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ABSTRACT 

Nowadays, videogames are an important part of popular culture. Although videogames are 

most famous as leisure, the wave of « Serious Games » aims to use them for a wide range of 

serious purposes: teaching, communication, therapy, professional training, advertising, 

political propagandaé 

 

This thesis focuses on the design of such « Serious Games ». More specifically, we will try to 

identify means able to ease the creation of Serious Games. To achieve this goal, we will first 

concentrate on the analysis of means used to ease the creation of entertainment videogames. 

We will then try to evaluate how these means can be relevant to ease the creation of Serious 

Games. Through this process, we will specify the difference between the design of an 

entertainment videogame and a Serious Game. This research was conducted with the help of 

an industrial partnership involving three companies and institutions. The main contributions 

of this thesis are: 

 

- A global view of the « Serious Game » field through a corpus of 2218 titles. 

 

- An analysis of the « theoretical » tools able to ease the creation of videogames, backed 

with four case studies coming from our industrial partners. This study of the 

« theoretical » side of the Serious Game Design process will result in a synthetic 

methodology to create Serious Games. 

 

- An analysis of the « technical » tools able to ease the creation of videogames, based 

on a corpus of 400 software tools. This study will result in an open and collaborative 

database of videogame creation tools. 

 

- An evaluation of these « theoretical » and « technical » tools through a university 

course whose goal is to teach the basics of Game Design. This evaluation will point 

out several limitations in the available tools. This study will thus result in a 

specification of desired features for a tool able to ease the creation of Serious Games 

in an educational environment. 

 

- Two software experimentations aiming to create a tool embedding all the features 

listed in the previous specification. The first experiment failed to reach this goal, but 

the second one shows a promising mid-term result: this prototype tool was 

successfully used to create one of the Serious Games designed for our industrial 

partners. 

 

 

Keywords: Serious Game, Game Design, videogames, creation, easing, pedagogy, 

constructionnism, authorware, game creation tools, modding.  
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RESUME 

Les jeux vid®o font aujourdôhui partie du paysage culturel de notre soci®t®. Si leur terrain de 

prédilection reste le domaine des loisirs, le courant du « Serious Game è permet dôutiliser les 

jeux vidéo pour de nombreuses finalités «  sérieuses » : apprentissage scolaire, 

communication, th®rapie, formation professionnelle, publicit®, militantismeé 

 

Le travail présenté dans cette thèse porte sur la création de ces « jeux vidéo à vocation 

utilitaire ». Plus précisément, nous nous interrogeons sur les approches permettant de faciliter 

la création de Serious Games. Pour cela, nous recensons et analysons les approches existantes 

de facilitation de la création de jeux vidéo de divertissement. Nous évaluons ensuite la 

pertinence de ces approches pour faciliter la création de Serious Games, tout en cherchant à 

caractériser les éventuelles spécificités de leur processus créatif. Réalisé dans le cadre dôune 

convention CIFRE, notre travail de recherche propose les contributions suivantes : 

 

- Une vue dôensemble des ç Serious Games » à travers un corpus de 2218 titres. 

 

- Une analyse des outils « théoriques » facilitant la création vidéoludique, appuyée par 

quatre retours dôexp®rience CIFRE sur la réalisation de Serious Games. Cette étude 

des considérations « théoriques » nous permet de proposer une méthodologie de 

conception synthétique adaptée aux Serious Games. 

 

- Une analyse des outils « techniques » facilitant la création vidéoludique, basée sur 

lô®tude dôun corpus de 400 logiciels. Cette étude des considérations « techniques » 

nous permet de proposer une base de données collaborative en ligne simplifiant la 

recherche dôoutils techniques grâce à un système de classification adapté. 

 

- Lô®valuation de ces approches th®oriques et techniques de facilitation de la cr®ation de 
Serious Games dans un contexte dôapplication pr®cis : des cours universitaires 

reposant sur la création vidéoludique. Cette évaluation des approches identifiées nous 

permet de proposer un « cahier des charges » définissant les caract®ristiques dôun 

« outil idéal » pour faciliter la création de Serious Games en contexte pédagogique. 

 

- Deux expérimentations logicielles visant à réaliser un nouvel outil répondant à ce 

« cahier des charges ». Si la premi¯re exp®rimentation nôa pas abouti, la seconde 

propose des résultats intermédiaires encourageants : cette ®bauche dôoutil a permis de 

créer un des Serious Games du CIFRE accompagnant cette thèse. 

 

Mots-clés : Serious Game, Game Design, jeux vidéo, utilitaire, conception, création, 

facilitation, pédagogie, constructionnisme, logiciel auteur, usines à jeux, modding.  
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I NTRODUCTION 

1 PREAMBULE 

Né dans les années 1980, je fais partie de la génération des « digital natives » (Prensky, 

2007). Jôai donc grandi avec le jeu vidéo en tant que loisir. Personnellement, ce loisir ne môa 

pas seulement touché en tant que joueur, mais également en tant que cr®ateur. D¯s lô©ge de 13 

ans, jôai ®prouv® le d®sir de cr®er mon propre jeu vid®o. Seulement, la cr®ation dôun jeu vid®o 

est un véritable métier qui requiert un haut niveau de compétences (p.46). Alors que ce rêve 

me semblait inaccessible, jôai d®couvert que le jeu Duke Nukem 3D (3D Realms, 1996) était 

livré avec un logiciel de type « éditeur de niveau » (p.50). Dépourvu de compétence technique 

particuli¯re dans le domaine, jôai pu gr©ce ¨ cet outil créer mes propres « niveaux » pour ce 

titre. En utilisant les autres outils livrés avec ce même jeu, jôai également pu en modifier les 

règles et les graphismes, créant ainsi un « mod » (p.51). Aussi formidable que fut cette 

possibilité de créer du contenu pour des jeux existants, lôadolescent que jô®tais regrettait 

cependant dôêtre limité à de simples « modifications » : jôéprouvais toujours lôenvie de cr®er 

« mon propre jeu vidéo ». Je trouvais enfin un logiciel répondant à mes attentes avec Klik & 

Play (p.178), un outil de type « usine à jeux » (p.49). ê lôaide de cet outil je pouvais enfin 

créer mes propres jeux vidéo sans pour autant poss®der lôimmense savoir des professionnels 

de lôindustrie. Alors certes, les jeux que jô®tais ainsi en mesure de créer étaient des plus 

simples : à base de graphismes en 2D, leurs principes de jeu allaient du « casse-briques » au 

petit « jeu de plateforme ». Mais peu importait le fait que mes créations nô®taient pas 

technologiquement comparables avec celles des professionnels. Lôessentiel ®tait que cette 

« usine à jeux » me permettait de créer mes propres jeux vidéo, malgré mon absence totale de 

compétences dans le domaine. Jôai donc continué à créer des jeux vidéo amateurs grâce à 

plusieurs logiciels du même type : M.U.G.E.N. (p.172), The Games Factory (p.178), 3D Rad 

(p.184) et Multimedia Fusion (p.178). Cette passion dôadolescent a même influencée le choix 

de mon premier emploi, à savoir développeur-concepteur multim®dia. Jôai alors pu travailler 

professionnellement sur des projets de jeux vidéo, tels que les jeux éducatifs Charivari de 

Chat-Malô : Pacha (Magelis, 2003), La Cité Romaine (France 5, 2005) et Mobliclic (Milan 

Presse, 1998-2011), et sur des jeux publicitaires pour le compte de la société JA-Games. 

2 PROBLEMATIQUE DE RECHERCHE 

Ces exemples de jeux vidéo destin®s ¨ lô®ducation ou ¨ la publicit® font partie dôun courant 

que lôon appelle aujourdôhui le « Serious Game » (p.18). Regroupant des « jeux dont la 

finalité première est autre que le simple divertissement » (Michael & Sande Chen, 2005), ce 

courant permet au jeu vidéo de toucher de nouveaux secteurs (p.32) : éducation, santé, 

publicit®, formation professionnelle, militantisme, art num®riqueé Le fait que le jeu vidéo 

traite ainsi de nombreuses thématiques « sérieuses è nôest pas sans amener plusieurs 

problématiques concernant la création de ces « Serious Games ». Traditionnellement, la 

conception des titres produits par lôindustrie du jeu vid®o de divertissement sôappuie sur les 

comp®tences dôun « Game Designer », dont le savoir professionnel lui permet de concevoir 

un jeu divertissant pour le joueur. Mais avec les Serious Games, la phase de conception 

repose rarement sur les seules connaissances du « Game Designer ». Sôil sôagit par exemple 

de réaliser un jeu vidéo traitant de la gestion de certaines maladies chroniques, il faudra 

impliquer des médecins spécialistes de ces maladies dans la création du Serious Game. De 

même, lors de la cr®ation dôun jeu destin® ¨ former des employ®s au processus de certification 

dôune norme particuli¯re, la pr®sence dôun expert de cette norme sera indispensable pour 
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assurer la pertinence du titre. Et que dire alors des nombreux Serious Games utilisés dans 

lô®ducation ou dans la formation professionnelle, dont la conception repose en grande partie 

sur le travail de pédagogues ? La création de tous ces projets industriels de Serious Games 

implique donc la participation dôexperts du ç domaine sérieux » qui est abordé à travers le 

jeu. Mais il ne faut pas non plus oublier les nombreux Serious Games de type « militant », 

cr®®s par des amateurs d®sireux dôexprimer leur opinion sur un sujet donn®. A mi-chemin 

entre amateurs et professionnels, des enseignants conçoivent parfois des jeux quôils utiliseront 

avec leurs élèves, quand ils ne proposent pas directement aux élèves de créer des jeux dans le 

cadre dôune activit® p®dagogique. Tous ces exemples illustrent une situation de plus en plus 

répandue dans le secteur du Serious Game : de nombreuses personnes, qui ne possèdent 

aucune compétence particulière dans la création vidéoludique mais qui sont expertes 

dôun ç sujet sérieux è, manifestent lôenvie de cr®er des Serious Games. Nous qualifierons 

ces personnes de « novices ». Pour permettre à ces novices de réaliser des Serious Games, il 

convient de leur en faciliter la création. Cette thématique est actuellement au coeur de 

plusieurs projets de recherche (p.39). Nos travaux de recherche sôinscrivent dans la continuit® 

de ces projets, et sôattachent à réfléchir sur la problématique suivante :  

 

Quelles sont les approches permettant de faciliter la création de Serious Games ? 
 

Comme nous lôavons ®voqu® en d®but dôintroduction, lôindustrie du jeu vid®o de 

divertissement a déjà réfléchi à une question similaire : elle permet à certains de ses joueurs 

de créer des jeux vidéo sans posséder de compétences dans le domaine. Peut-°tre quôau sein 

des outils mettant la cr®ation vid®oludique ¨ la port®e dôamateurs se trouvent des 

approches qui seraient pertinentes pour le secteur du Serious Game ? Mais nous pouvons 

également supposer que la création de Serious Games se distingue de celle de jeux vidéo de 

divertissement. Avant dô®tudier le potentiel des outils « Game Design » accessibles aux 

amateurs pour la création de Serious Games, il convient donc dô®tudier comment la création 

dôun Serious Game se diff®rencie de celle dôun jeu vid®o de divertissement ? Notre 

problématique de recherche sôarticule donc autour de deux questions complémentaires : 

 

1) Quelles sont les spécificités de la création de Serious Games ? 

2) Quelles sont les approches, issues du Game Design, permettant de la faciliter  ?  

3 CONTEXTE DE TRAVAIL  

Afin de tenter dôapporter une réponse aux deux questions induites par notre problématique, 

plusieurs types de travaux sont n®cessaires. Dôune part, il semble important dôanalyser les 

différentes approches mobilisées par les jeux vidéo de divertissement pour mettre leur 

création à la portée de novices, puis dôéprouver ces approches pour la création de Serious 

Games. Il semble ®galement primordial dô®tudier en détail la conception de Serious Games, 

par exemple dans un cadre professionnel, afin dôidentifier les éventuelles spécificités de leur 

création par rapport au jeu vidéo de divertissement. Le travail de recherche présenté dans cette 

thèse sôinscrit donc dans le cadre dôune convention CIFRE (Conventions Industrielles de 

Formation par la REcherche) réunissant plusieurs partenaires : 

 

- La ludothèque du centre culturel Odyssud, rattachée à la mairie de Blagnac. La 

ludothèque souhaitait réfléchir globalement à la place du jeu vidéo dans le domaine de 

la culture. Nous avons donc été amené à participer à de nombreuses animations 

culturelles relatives au jeu vidéo, que ce soit la présentation dôun Serious Game au 

grand public (p.132), la mise en place dôun concours de cr®ation de jeu vid®o (p.250), 

ou encore la r®alisation dôun « jeu en réalité alternée », type de jeu novateur 

mélangeant plusieurs supports pour raconter une fiction (p.291). 
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- La SEM Constellation, am®nageur de lô®coquartier Andromède, situé sur les 

communes de Blagnac et de Beauzelle, dans la banlieue toulousaine. Ce partenaire 

souhaitait sôappuyer sur le Serious Game pour communiquer sur son projet urbain. Un 

des projets « industriels » de cette thèse fut donc la conception et la réalisation de 

Serious Games pr®sentant de mani¯re p®dagogique lô®coquartier Andromède (p.115). 

 

- La société OKTAL, spécialisée dans la réalisation de simulations destinées à la 

formation professionnelle. Cette entreprise souhaitait explorer lôapport potentiel des 

approches du « Serious Game » pour ses simulations. Avec ce partenaire, Nous avons 

travaillé sur la conception dôun Serious Game destin® ¨ lôapprentissage de 

lô®coconduite : geDriver (p.86). Nous avons également participé à une réflexion de 

fond sur les ®volutions de lôoutil technique interne utilis® pour réaliser ce jeu (p.215). 

 

Cette convention CIFRE nous a permis dô®tudier de pr¯s le processus de création de Serious 

Games, tout en nous confrontant à des situations concrètes illustrant notre problématique. Ces 

retours dôexp®riences ont nourri notre travail de recherche, qui sôest appuy® sur lôanalyse 

théorique des approches existantes. Au-delà de cette dimension « industrielle », nous avons 

également exploré un autre contexte dôapplication de notre problématique : la pédagogie. 

Nous nous appuyons pour cela sur des cours que nous dispensons aupr¯s dô®tudiants (p.240). 

4 ORGANISATION DE LA THESE  

Afin dôessayer dôapporter une r®ponse ¨ notre problématique, cette thèse consigne notre 

travail de recherche en quatre parties. La première dôentre elles (p.17) vise à définir les 

principaux domaines qui seront étudiés dans cette thèse : les « Serious Games » et le « Game 

Design ». Nous commencerons par présenter le « Serious Game » de manière générale (p.18), 

avant dôaborder plus en détail les tendances actuelles du secteur en lien avec notre 

problématique (p.39). Nous présenterons ensuite le domaine du « Game Design », autrement 

dit sur la conception de jeux (p.42).  

 

Suite à cette première partie définissant la manière dont nous aborderons ces deux domaines, 

nous les analyserons de manière plus poussée en essayant de les « croiser » en regard de notre 

probl®matique. Pour cela, nous ®tudierons lôaspect ç théorique » dans la deuxième partie 

(p.58), en analysant les outils théoriques de conception destinés au jeu vidéo de 

divertissement (p.59) et au Serious Game (p.86), ainsi que les spécificités relatives à la 

conception de ces derniers (p.106). La troisième partie sera consacrée ¨ lôaspect technique 

(p.155), ¨ travers lô®tude de la pertinence de plusieurs cat®gories de logiciels pour la cr®ation 

de Serious Games : les outils de « modding » (p.163), les « usines à jeux » (p.166), le « Jeu 

2.0 » (p.200) et les outils explicitement destinés aux Serious Games (p.214). 

 

Enfin, dans la quatrième partie nous utiliserons ces résultats pour un exemple dôapplication 

concrète illustrant notre problématique : la création de Serious Games par des apprenants 

novices en la matière (p.234). Afin dôutiliser le « Serious Game Design » comme méthode 

pédagogique, un enseignant doit mettre en place des approches permettant à ses étudiants de 

créer de tels jeux vidéo. Après avoir constaté, grâce à ce contexte, les limites des approches 

identifiées dans cette thèse (p.248), nous réfléchirons aux solutions à développer en réponse à 

ces limites (p.256). Cette réflexion nous amènera à travailler sur le développement dôun 

nouveau logiciel facilitant la création de Serious Games. (p.296) 
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[P ARTIE I ]  

SERIOUS GAMES ET GAME DESIGN 

Cette première partie de la thèse vise à préciser les deux domaines que nous étudierons lors de 

notre travail de recherche : le secteur du « Serious Game » et le champ du « Game Design ».  

 

Nous pr®senterons tout dôabord notre contexte de recherche, le « Serious Game », en 

cherchant notamment à le définir (p.18), avant dô®tudier dôautres projets de recherche qui 

sôinscrivent dans une probl®matique similaire à la nôtre (p.39). Nous préciserons alors les 

définitions et concepts relatifs au champ du « Game Design » que nous mobiliserons durant 

nos travaux (p.42). Nous passerons également en revue quelques approches de facilitation de 

la création vidéoludique spécifique à ce champ (p.54). 

 

La présentation croisée de ces deux domaines permettra de définir notre périmètre de 

recherche tout en précisant notre méthodologie de travail (p.55). 
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I NTRODUCTION AU SERIOUS GAME 

Ce premier chapitre de la thèse vise à présenter notre contexte de recherche : le « Serious 

Game ». Nous commencerons par un retour sur la définition de ce terme et la classification 

des objets auxquels il renvoie. Nous présenterons ensuite une rapide « vue dôensemble » du 

secteur ¨ lôaide dôune analyse quantitative men®e sur une large s®lection de Serious Games. 

Nous aborderons enfin les tendances actuelles du secteur qui sont liées à notre problématique. 

1 DEFINIR LE SERIOUS GAME 

De prime abord, lôexpression « Serious Game » apparaît comme un « oxymore »
1
. Mais les 

notions de « jeu » et de « sérieux » sont-elles finalement si opposées ? 

1.1  ORIGINES DE LôOXYMORE «  SERIOUS GAME » 

Il semblerait que nous puissions faire remonter les origines de lôexpression « Serious Game » 

¨ lô®poque de la Renaissance (XVe siècle). En Italie, les n®oplatoniciens dôalors utilisaient 

lôexpression « serio ludere » pour d®signer le recours ¨ lôhumour dans la littérature afin de 

transmettre des notions sérieuses (Manning, 2004). Au-delà de ce « jeu linguistique », un 

autre exemple littéraire nous vient du roman Den allvarsamma leken de Hjalmar Södeberg, 

dont le titre anglais est The Serious Game (Soderberg, 2001). Ecrit en 1912, ce classique de la 

litt®rature su®doise traite de lôadult¯re. Nous rencontrons ici lôid®e de la mise en sc¯ne dôun 

jeu qui nôest pas ç frivole » et possède des conséquences sur la vie réelle. Dans ce contexte, 

lôexpression « Serious Game è sôinscrit donc dans une rupture avec la définition du « jeu » 

proposée par Huinzinga (1951), qui lôentend comme : 

 « [U] ne activit® libre clairement s®par®e de la vie óordinaireô 

de par sa nature ónon s®rieuseô, mais qui en m°me temps absorbe le 

joueur de manière intense et totale  »
2
 

Pourtant, il existe bien des jeux qui ne sont pas « séparés de la vie ordinaire », ¨ lôimage de la 

pratique professionnelle dôun jeu ou dôun sport. Lôexpression ç Serious Game » peut alors 

être utilisé pour qualifier une telle pratique professionnelle, comme le fait le joueur de cricket 

Mike Harfield (2008) dans son ouvrage Not Dark Yet: A Very Funny Book About a Very 

Serious Game. Nous pouvons alors nous référer à une célèbre citation de Freud (1985) : 

« L'opposé du jeu n'est pas le sérieux, mais la réalité  » 

Ainsi les notions de « jeu » et de « sérieux » ne seraient donc pas si contradictoires quôon 

pourrait le penser au premier abord. Cela nous amène à la définition de la notion de « Serious 

Game » formalisée dans lôouvrage Serious Games (Abt, 1970). Son auteur, Clark Abt, est un 

chercheur américain (Abt Associates, 2005) ayant travaillé sur la conception de jeux tels que 

T.E.M.P.E.R. (Raytheon, 1961). Il sôagit dôun jeu de simulation sur ordinateur utilisé par des 

officiers de lôarm®e pour ®tudier le conflit de la « guerre froide » ¨ lô®chelle mondiale (Abt, 

Hodder, & O'Sullivan, 1965). Mais dans son ouvrage, Abt propose également de nombreux 

                                                
1 « figure de style visant à rapprocher deux termes que leur sens devrait éloigner », dôapr¯s la d®finition relev®e 

le 18-08-11 sur http://fr.wikipedia.org/wiki/Oxymore  
2 ña free activity standing quite consciously outside óordinaryô life as being ónot seriousô, but at the same time 

absorbing the player intensely and utterlyò 

http://fr.wikipedia.org/wiki/Oxymore
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exemples de jeux sur des supports « non-informatique », tels que des jeux traitant des 

mathématiques ou des sciences humaines destinés à être utilisés dans un cadre scolaire. Son 

approche du « Serious Game » est particulièrement précise. Elle se démarque à ses yeux des 

pratiques « sérieuses » du jeu que nous venons dô®voquer :  

« Les jeux peuvent être joués de manière sérieuse ou en 

dilettante. Nous considérons comme serious games les jeux 

explicitement et intentionnellement conçus à des fins éducatives, 

et non ceux principalement destinés au divertissement. Cela 

nôimplique aucunement que les serious games ne soient pas, ou ne 

doivent pas ,  être amusants.  »
3
 

Un autre exemple de jeu sur « support traditionnel » explicitement présenté comme un 

« Serious Game » se trouve dans lôouvrage The New Alexandria simulation: a serious game 

of state and local politics (Jansiewicz, 1973). Cet ouvrage explique comment jouer à une 

simulation ludique des mécanismes de la politique intérieure américaine. Malgré son 

ancienneté, ce jeu est encore utilisé de nos jours pour enseigner, grâce à plusieurs rééditions 

depuis 2004. Notons au passage que lôenseignant ¨ lôorigine de ce jeu lôa volontairement 

conservé dans un format « non-informatique », car il pense que seules les interactions 

humaines sont à même de simuler la complexité de la politique (Jansiewicz, 2011). Et en 

effet, une étude (Kahn & Perez, 2009) sur lôutilisation de ce jeu en classe montre sa 

pertinence pour améliorer la compréhension du sujet par des étudiants assistant à un cours 

« dôintroduction au système politique américain ». 

 

Lôexpression « Serious Games » fut également utilisé dans le domaine de lôart et la culture. 

De 1996 à 1997, la britannique Barbican Art Gallery a accueilli une exposition intitulée 

Serious Games: Art, Interaction, Technology (B. Graham, 1996). Lôouvrage accompagnant 

cette exposition présente les travaux de huit artistes qui ont cherché à établir des connexions 

entre les jeux vid®o et lôart contemporain. Lôîuvre dôune de ces artistes, Regina Corwell, a 

été explicitement créée pour questionner le potentiel du jeu vidéo en tant que vecteur 

dôexpression artistique :  

« Si nous pouvons rempla cer  le côté  « fun  » des jeux ,  avec  leurs 

messages explicites et implicites sur le pouvoir, la vitesse, la 

maîtrise et le contrôle ,  par des messages tels que ceux diffusé s  

de manière opportuniste par les militaires ou par l a culture du 

rendem ent associée au monde du travail et à la société de 

consommation, est - ce que lôart et la culture sont v®ritablement 

pr°ts ¨ sôattaquer ¨ une mosaµque aussi complexe ? »
4
  

R®alisant le fait que les jeux vid®o sont plus quôun ç simple divertissement » car ils diffusent 

parfois des messages liés aux domaines de la défense, de la formation professionnelle et de la 

publicité, cette artiste semble alors lancer un appel pour que le jeu vidéo soit associé à 

dôautres finalit®s, en particulier lôexpression artistique. 

 

Ce dernier exemple limite lôenvergure des ç Serious Games » aux seuls jeux vidéo, ce qui 

semble être le cas de la plupart des définitions actuelles (J. Alvarez, 2007; Michael & Sande 

Chen, 2005; Zyda, 2005). Toutes ces définitions ont visiblement été influencées par 

lôapproche de Ben Sawyer et de son livre blanc intitulé Serious Games: Improving Public 

                                                
3 ñGames may be played seriously or casually. We are concerned with serious games in the sense that these 

games have an explicit and carefully thought-out educational purpose and are not intended to be played 

primarily for amusement. This does not mean that serious games are not, or should not be, entertainingò 
4 ñIf we shift from the fun of games with their overt or covert messages about power, speed, command and 

control to those same messages delivered for expediency and with urgency by the military and to the efficiency of 

the office workplace and the various heritage in consumer culture, are art and culture ready to squarely face 

this complex mosaic?ò  
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Policy through Game-based Learning and Simulation (Sawyer & Rejeski, 2002). Comme son 

titre le laisse supposer, ce livre blanc est un appel ¨ lôutilisation du savoir et des technologies 

issues de lôindustrie du jeu vid®o de divertissement pour am®liorer les simulations et autres 

outils dôapprentissage utilis®s dans les institutions publiques. Cependant, ̈  lôexception de son 

titre, ce livre blanc ne fait jamais mention de lôoxymore ç Serious Game ». A lôorigine, 

Sawyer avait simplement intitulé son travail Improving Public Policy through Game Based 

Learning and Simulations. Son collègue David Rejeski trouvait cependant que ce titre nô®tait 

pas tr¯s engageant. Heureuse coµncidence, ce dernier venait de terminer la lecture dôun 

ouvrage intitulé Serious Play (Schrage, 1999), qui explique comment des compagnies privées 

sôappuient sur des simulations afin dôaccompagner leur processus dôinnovation. En référence 

à cet ouvrage, Rejeski modifia le titre du livre blanc rédigé par Sawyer pour y inclure 

lôoxymore ç Serious Games ». Ce livre blanc fut rapidement suivi par la création de la Serious 

Games Initiative, une association fondée par les deux hommes afin de promouvoir lôusage du 

jeu vid®o ¨ des fins s®rieuses. Ainsi, lôoxymore ç Serious Game » commençait à gagner en 

popularité auprès de nombreuses personnes (Sawyer, 2009). Autre coïncidence, quelques 

mois après la publication de ce livre blanc, lôarm®e am®ricaine lan­a publiquement le jeu 

vidéo Americaôs Army (U.S. Army, 2002). Sawyer déclarera alors (Gudmundsen, 2006) : 

 « [Americaôs Army] est le premier Serious Game r®ussi et de 

qualité  a avoir massivement attiré  lôint®r°t du grand public  »
5
 

La combinaison du succès populaire dôAmericaôs Army avec les efforts de Sawyer et Rejeski 

nous invitent ¨ d®finir lôann®e 2002 comme le point de d®part de la ç vague actuelle » des 

Serious Games. Ainsi, dans les années qui ont suivi, de nombreux jeux vidéo ont été réalisés 

pour servir des finalités sérieuses (p.32). Ils ont été accompagnés par plusieurs tentatives de 

définition des « Serious Games ». La plus simple est sans aucun doute celle proposée par les 

concepteurs de jeux vidéo Chen & Michael (2005)
 
: 

« Tout j eu dont la finalité première  est autre que  le simple  

divertissement  »
6
.  

Dans le même temps, Zyda (2005), un chercheur américain ayant participé au développement 

dôAmericaôs Army, propose une définition plus spécifique :  

« Un défi cérébral contre un ordinateur impliquant le respect de 

règles précises , et qui sôappuie sur le divertissement pour 

atteindre des objectifs liés à la formation institutionnelle ou 

professionnelle, lô®ducation, la santé, la politique intérieure et  

la communication  »
7
.  

Ces tentatives ont également conduit Sawyer  (2007) à affiner sa propre définition :  

« Toute utilisation pertinente de s technologies issues de 

lôindustrie du jeu vidéo à des fins autres que le 

divertissement  »
8
 

Enfin, de son côté le chercheur français Alvarez (2007) en propose une plus complète : 

« Application informatique, dont lôintention initiale est de 

combiner, avec cohérence, à la fois des aspects sérieux  (Serious) 

tels, de mani¯re non exhaustive et non exclusive, lôenseignement, 

lôapprentissage, la communication, ou encore lôinformation, avec 

                                                
5 ñ[Americaôs Army] was the first successful and well-executed serious game that gained total public 

awarenessò 
6 ñGames that do not have entertainment, enjoyment or fun as their primary purposeò 
7 ñA mental contest, played with a computer in accordance with specific rules, that uses entertainment, to further 

government or corporate training, education, health, public policy, and strategic communication objectivesò 
8 ñAny meaningful use of computerized game/game industry resources whose chief mission is not entertainmentò 
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des ressorts ludiques issus du jeu vidéo (Game). Une telle 

association, qui sôop¯re par lôimpl®mentation dôun "sc®nario 

pédagogique", qui sur le plan informatique correspondrait à 

implémenter un habillage (sonore et graphique), une histoire et 

des r¯gles idoines, a donc pour but de sô®carter du simple 

divertissement. Cet écart semble indexé sur la prégnance du 

"scénar io pédagogique".  » [p.51]  

Ces diverses définitions semblent toutes être porteuses de la même volonté : mettre en 

relation une finalit® s®rieuse avec des savoirs et des technologies issues de lôindustrie 

vidéoludique. Cependant, certains acteurs ne procèdent pas ainsi. Par exemple, dans le 

secteur de la formation professionnelle, des formateurs sôappuient sur des jeux de r¹le ou de 

plateau plutôt que sur du jeu vidéo. Le Centre International de la P®dagogie dôEntreprise 

(CIPE)
9
 est un exemple de ces acteurs. Bien que dirigeant un studio de création de Serious 

Games basés sur le jeu vidéo, Kevin Corti (2007) a publié un article très critique sur ce sujet. 

Il appelle ¨ lô®largissement des d®finitions usuelles du Serious Game en rappelant que certains 

acteurs de cette industrie ne se reconnaissent pas dans cette expression, et lui préfèrent 

dôautres appellations telles que Game-Based Learning ou Simulation. Ainsi, si aujourdôhui le 

lien avec les jeux vidéo semble être majoritaire dans lôindustrie du Serious Game, il nôest pas 

la seule voie possible. Le grand nombre de termes utilisés pour désigner un « jeu dont la 

finalité première est autre que le simple divertissement » en témoigne (Sawyer & Peter Smith, 

2008) :  

Educational Games, Simulation, Virtual Real ity, Alternative 

Purpose Games, Edutainment, Digital Game - Based Learning, Immersive 

Learning Simulations, Social Impact Games, Persuasive Games, Games 

for Change, Games for Good, Synthetic Learning Env ironments, Games 

with an Agendaé 

Cette multitude dôappellations refl¯te autant le nombre cons®quent dôacteurs qui sôint®ressent 

au Serious Game que la diversité de leurs approches. En effet, sans pour autant proposer une 

analyse et un point de vue véritablement formalisés, chaque acteur possède une vision propre 

du « Serious Game è selon son secteur dôorigine : enseignant, concepteur de simulation 

professionnelle, ®diteur de jeu vid®o, groupe m®diatiqueé Cette diversité des acteurs nous 

conduit à aborder une question fondamentale : quelles sont les réalités recouvertes par la 

notion de « sérieux è dans lôexpression ç Serious Game » ? Dans les définitions que nous 

venons dô®tudier, la notion de « sérieux » semble renvoyer aussi bien à des finalités 

publicitaire, pédagogique, médicale, sociale voire même artistique. Il semble pourtant quôil 

sôagisse l¨ de finalit®s très différentes. Comment rapprocher la diffusion de messages 

marketing avec la transmission de savoirs permettant de d®velopper lôesprit critique ? 

Comment associer lôentra´nement ¨ la pratique de gestes chirurgicaux avec un commentaire 

sur lôactualit® internationale ? Côest pourtant ce que fait la notion de ç sérieux » dans 

lôexpression ç Serious Game ». Cette tendance à considérer comme « sérieux » toute finalité 

qui est autre que le fait de procurer un amusement sôobserve aussi bien dans les d®finitions 

que nous venons dô®tudier que lors de lôexploration des jeux explicitement pr®sent®s comme 

« Serious Games » (p.32).  

 

En tant que chercheur, nous pouvons être réservés quant ¨ la pertinence dôun champ 

dôapplication aussi large de lôexpression ç Serious Game ». Nous pourrions par exemple 

tenter de lôaffiner en rempla­ant la notion de ç sérieux » par la notion « dôutilit® », proposant 

ainsi de traduire lôexpression ç Serious Game » non pas comme « jeu sérieux » mais par 

lôexpression ç jeu à vocation utilitaire ». Si cette expression apparaît comme plus précise, 

elle nôest pourtant pas employ®e au sein de notre champ dô®tude. Dans cette th¯se, nous 

continuerons donc à employer lôexpression ç Serious Game », associée à la notion de 

                                                
9 http://www.cipe.fr/  

http://www.cipe.fr/
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« sérieux », tout en précisant ici que cette dernière renvoie à une collection de finalités 

utilitaires disparates. Pour plus de simplicité, nous désignerons cet ensemble de finalités 

utilitaires disparates par lôexpression « dimension sérieuse ». Au-delà de la question du 

périmètre de la notion de « sérieux », nous avons également constaté que les différents acteurs 

du champ des « Serious Games » ont parfois des divergences sur la notion de « jeu ». Moins 

profonde, ces derni¯res semblent sôen tenir au support de jeu utilis®. Nous proposons alors 

dôutiliser lôexpression « dimension ludique » pour renvoyer aux différentes formes de jeux 

recouvertes par lôexpression ç Serious Game ». Cela nous permet de synth®tiser dôune 

manière simple sa définition :  

 

Nous pouvons considérer que le « Serious Game » est un objet mélangeant deux 

dimensions : une « dimension sérieuse », renvoyant à tout type de finalité utilitaire, et 

une « dimension ludique », correspondant à un jeu matérialisé sur tout type de support. 

1.2  DIFFERENCE ENTRE SERIOUS GAME ET JEU VID EO : NOTION DE SERIOUS GAMING  

Si, par définition, un « Serious Game » peut être lié à tout type de support, dans le cadre de 

cette thèse nous nous consacrerons uniquement à ceux sur support informatique. Comme nous 

venons de le voir, ces derniers caractérisent la « vague actuelle » des Serious Games. Cela 

nous amène alors à nous interroger : quôest-ce qui différencie fondamentalement un Serious 

Game dôun jeu vid®o ? 

 

De prime abord, Trauma Center : Second Opinion
 
(Atlus, 2006) pourrait être considéré 

comme un Serious Game li® ¨ la sant®, ®tant donn® que ce jeu propose dôincarner un 

chirurgien pratiquant de nombreuses opérations. Pourtant, au-delà du contexte hospitalier et 

de quelques références aux pratiques médicales réelles, ce titre ne propose aucune dimension 

« sérieuse è. Ici, le logiciel a clairement ®t® con­u pour divertir lôutilisateur. Le domaine 

médical ne sert que de contexte au scénario « ludique è. A lôinverse, Pulse!! (Breakaway, 

2007), permet de dispenser un entraînement autour des compétences cliniques requises pour 

faire face ¨ plusieurs situations dôurgence, telles que des accidents de transport ou une attaque 

bioterroriste. Là où Trauma Center demande au joueur de d®truire des virus ¨ lôapparence de 

dragons en utilisant un laser sur le cîur des patients, Pulse!! le met face à des cas médicaux 

réels à élucider en utilisant des techniques médicales actuelles. 

 

  
1. Le jeu vidéo Trauma Center : Second Opinion et le Serious Game Pulse!!  

 

Cependant, rien n'empêche de jouer à Trauma Center en adoptant une posture « sérieuse ». 

Cela est ®galement vrai pour tout jeu vid®o provenant de lôindustrie du divertissement qui 

peut potentiellement servir à des fins tout à fait sérieuses a posteriori. De nombreux exemples 

sont ¨ recenser dans le secteur de lô®ducation comme nous le pr®sentent, entre autres, les 

ouvrages de Prensky (2007), Gee (2007) ou encore Shaffer (2007). En France, le collectif 

Pedagame effectue des exp®riences de terrain sur lôutilisation de jeux vid®o de divertissement 
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à des fins pédagogiques. Par exemple, le jeu de karaoké Singstar PS3 (SCE London Studio, 

2008) est utilis® comme support de cours afin de travailler la prononciation de lôanglais avec 

des collégiens. Dans un autre registre, le jeu de « question-réponse » Buzz! Quiz TV 

(Relentless Software, 2008) est détourné par les enseignants en histoire et géographie afin de 

revenir sur des notions abordées en cours. A cette fin, ils sôappuient sur la possibilit® de cr®er 

des questions personnalisées offerte par ce titre (Llanas, 2009). De son côté, le Réseau Ludus, 

qui regroupe des enseignants utilisant tout type de jeux à des fins pédagogiques, rapporte 

également de nombreuses exp®riences dôutilisation de jeux vidéo de divertissement en classe. 

Un des enseignants fondateur de ce réseau, Yvan Hochet (2011), pr®cise que lôenseignant ¨ 

un rôle primordial pour ce genre de pratique : 

« La simple mise ¨ disposition dôun jeu ne semble pas changer 

grand - chose ¨ ce que les ®l¯ves apprennent. [é] La m®diation de 

lôenseignant, qui pense la place du jeu dans une démarche 

dôapprentissage, reste donc indispensable. » [p.107]  

Dôapr¯s cet enseignant, le jeu vid®o de divertissement peut sôav®rer un formidable mat®riel 

pédagogique dans plusieurs situations. Il prend pour exemple ses propres expérimentations  

en la matière. Il utilise notamment Sim City (Maxis, 1989) pour enseigner la géographie, en 

montrant ¨ ses ®l¯ves que les liens entre les diff®rents facteurs de simulation dôune ville dans 

ce jeu sont loin de refléter la réalité. Du côté de lôhistoire, il propose ¨ ses ®l¯ves de g®rer un 

château dans Lords of the Realms II
 
(Impressions Games, 1996), avant de les inviter à rédiger 

un texte mettant en relation leur actions dans le jeu avec le contexte historique de lô®poque. 

 

  
2. Les jeux vidéo Buzz!  Quiz TV et Sim City 

 

Dans une logique similaire mais appliqu®e au domaine de la sant®, lôexemple de Michael 

Stora (2005) est on ne peut plus significatif. A travers son ouvrage Guérir par le virtuel, ce 

psychologue raconte comment il utilise le jeu ICO (Sony CE Japon, 2001) en le détournant 

de sa finalité première de « simple divertissement ». Lors de séances thérapeutiques avec des 

enfants, il leur fait emprunter un passage précis de ce jeu. Ce passage demande au joueur de 

maintenir la main dôune princesse, en gardant un bouton enfoncé, afin de la guider vers la 

sortie. Cependant, une fois rendu à destination, le joueur doit lâcher ledit bouton et laisser la 

princesse sôen aller. Certains enfants refusent cette situation et sont désorientés. Le thérapeute 

tente alors d'établir le dialogue en transposant le vécu familial de l'enfant au travers de la 

situation présentée par le jeu. 
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3. Le jeu vidéo ICO et le Serious Game EarthQuake in Zipland 

 

N®anmoins, une diff®rence fondamentale persiste entre ce type dôapproche visant à détourner 

des jeux vidéo de divertissement et les Serious Games tels que définis précédemment. Si le 

résultat apparaît similaire (un jeu utilisé à des fins sérieuses), seul le Serious Game a été 

explicitement conçu pour cet usage. Par exemple, Earthquake in Zipland (Zipland 

Interactive, 2006) se pr®sente sous la forme dôun jeu dôaventure qui met en scène une île 

frapp®e par un tremblement de terre. A la suite de cet ®v®nement, lô´le est coup®e en deux. Le 

père et la mère du jeune héros se retrouvent isolés sur ces deux nouveaux territoires. Ils ne 

pourront plus jamais se retrouver ensemble. Destiné aux enfants, ce titre a pour vocation 

dôaborder le th¯me du divorce et de les inviter ¨ sôexprimer sur le sujet. Les concepteurs de ce 

Serious Game ont donc prévu et anticipé un tel usage. Cette d®marche se distingue de lôid®e 

de prendre un jeu vidéo commercial pour lui assigner une nouvelle vocation a posteriori. Cet 

argument est logiquement mis en avant par les industriels du Serious Game pour valoriser leur 

savoir-faire, ce qui tend à exclure les approches de détournement du champ des « Serious 

Games ». Sans forcément répondre à cette délicate question, Jenkins & al. (2009) ont évoqué 

le fait quôil serait plus pertinent de parler de « Serious Gaming » que de « Serious Game », car 

un jeu ne peut avoir des conséquences « utilitaires » que lorsquôun joueur lôutilise. Ainsi, en 

considérant la différence de conception entre les titres « détournés » et les autres, nous 

proposons de réserver lôexpression « Serious Game » à des jeux qui ont été explicitement 

destinés à des « finalités autres que le simple divertissement » par leurs concepteurs. Nous 

proposons ensuite que lôexpression « Serious Gaming » renvoie à toute utilisation dôun jeu ¨ 

des fins autres que le simple divertissement, quelle que soit lôintention originelle de son 

concepteur. Le « Serious Gaming » englobe donc lôutilisation des « Serious Games » ainsi 

que les approches de « détournement vidéoludique », qui permettent à un jeu donné de servir 

des finalités sérieuses non anticipées par ses concepteurs. 

  

Une derni¯re approche m®rite enfin dô°tre mentionn®e ici, car elle se trouve ¨ mi-chemin entre 

la conception de Serious Game et le détournement de jeux destin®s au divertissement. Il sôagit 

de la modification logicielle. Connue sous le nom de « modding », le fait de modifier un jeu 

existant pour en diffuser une version différente est une pratique très répandue dans la culture 

vidéoludique (p.51). La particularit® dôun « mod » tient au fait quôil nôest pas autonome, et 

nécessite de posséder le jeu de base pour fonctionner. Notons également que les concepteurs 

dôun « mod » nôont g®n®ralement aucun lien direct avec ceux qui ont réalisé le jeu d'origine. 

Dans la plupart des cas, le « modding » se cantonne à la modification de jeux à des fins de 

divertissement. Mais il en existe certains qui transforment un jeu vidéo de divertissement en 

Serious Game. Par exemple, Escape from Woomera (Kate Wild et al., 2003) modifie le jeu 

Half-Life
 
(Valve Software, 1998). Il sôappuie sur la structure ludique de ce dernier pour alerter 

lôopinion publique sur les conditions de vie dans un camp de réfugiés situé en Australie. Nous 

observons dans cet exemple la présence des deux dimensions « ludique » et « sérieuse » de 

manière explicite. Par rapport à la typologie évoquée précédemment, nous proposons donc 
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dôinclure cette approche dans le champ du « Serious Game », car la présence des deux 

dimensions ne repose pas sur un d®tournement dôusage mais sur un choix de conception. 

 

  
4. Le jeu vidéo Half -life et le mod Escape from Woomera qui le transforme en Serious Game 

1.3  SYNTHESE : POSITIONNER LE SERIOU S GAME 

Si nous distinguons les Serious Games des jeux vidéo dédiés au seul divertissement, nous 

devons également tenir compte de tous les logiciels qui ne présentent aucune dimension 

ludique : les applications utilitaires. Par exemple, Medical Clinical Simulator
 

(Alfa 

Multimédia, 2008) permet d'étudier différents cas cliniques, basés sur de vrais dossiers. Mais 

il est également proposé à l'utilisateur d'établir son propre diagnostic. Cette partie de 

lôapplication peut être vue comme purement éducative, donc « sérieuse ». Cependant, dôautres 

personnes pourraient tout à fait y voir une approche ludique
10

, rangeant alors Medical Clinical 

Simulator dans le champ du « Serious Game ». Au final, les frontières entre « Serious 

Game », « jeu vidéo » et « application utilitaire » sont poreuses car lôappr®ciation de la nature 

« ludique » ou « sérieuse è dôune application reste subjective. En cas de doute, nous 

proposons de se r®f®rer ¨ lôapproche du concepteur de lôapplication, qui, pour r®aliser son 

logiciel, sôinscrit a priori dans une seule de ces catégories. 

 

En conclusion nous pouvons proposer les définitions suivantes. Un « Serious Game » se 

caract®rise par la pr®sence dôune dimension « ludique » et dôune dimension « sérieuse » 

explicitement souhaitées par son concepteur. Cependant, les utilisateurs peuvent utiliser un 

jeu vidéo ou une application utilitaire dôune fa­on qui nôa pas ®t® forc®ment pr®vue par son 

concepteur. Il sôagit alors dôun ç d®tournement dôusage è, qui permet par exemple dôutiliser ¨ 

des fins sérieuses un jeu vidéo à la base conçu pour le divertissement. Ces deux approches, 

conception originale et d®tournement dôusage, définissent le « Serious Gaming ». Le schéma 

ci-dessous illustre les relations entre ces différentes notions : 

 

 

 

                                                
10 Voir par exemple : http://www.serious-game.fr/wordpress/index.php/269/quoi-de-neuf-docteur/ (le 11-07-11) 

http://www.serious-game.fr/wordpress/index.php/269/quoi-de-neuf-docteur/
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5. Relations entre les notions de Serious Game, Serious Gaming, jeu vidéo et application utilitaire  

 

2 CLASSIFI ER LE SERIOUS GAME 

Une des meilleures manières dôappr®hender un nouvel objet est de tenter de classifier ses 

diff®rentes formes. En effet, lô®laboration dôun syst¯me de classification implique une 

réflexion particulièrement pouss®e sur la d®finition dôun objet, de mani¯re ¨ pouvoir mettre en 

évidence des caractéristiques qui permettent de le classifier. Nous proposons donc de passer 

en revue plusieurs systèmes de classifications applicables au « Serious Game », avant de 

présenter nos propres travaux en la matière. 

2.1  UNE PLURALITE DôAPPROCHES CLASSIFICATOIRES 

En écho à la diversité des définitions existantes du Serious Game, plusieurs méthodes existent 

pour tenter de le classifier. A ce jour, aucun consensus ne semble sô°tre ®tabli autour dôun 

syst¯me particulier, et la croissance constante de ce secteur laisse ¨ penser que lô®volution des 

classifications nôest pas non plus pr°te de sôarr°ter. Malgré la relative jeunesse de cette 

thématique de recherche, nous recensons déjà plusieurs approches bien distinctes. 

2.1.1  LES CLASSIFICATIONS FONDEES SUR LES « MARCHES » 

Historiquement, il semble sôagir du premier type de classification mobilis® dans le champ du 

« Serious Game ». Utilisant un seul critère, cette approche organise les Serious Games selon 

leurs secteurs dôapplications, également dénommés « marchés » : 

 

- Zyda (2005) définit explicitement les Serious Games pour cinq domaines 

dôapplication : Healthcare, Public policy, Strategic Communication, Defense, 

Training & Education. 

- Chen & Michael (2005) classent les Serious Games selon huit marchés différents: 

Military Games, Government Games, Educational Games, Corporate Games, 

Healthcare Games, Political Games, Religious Games, Art Games. 

- Alvarez & Michaud (2008) mettent en évidence sept marchés principaux pour les 

Serious Games: Defense, Training & Education Games, Advertising, Information 

& Communication, Health, Culture, Activism. 
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Bien que simple ¨ utiliser, ces syst¯mes souffrent de deux limites majeures. Tout dôabord, la 

croissance du secteur du Serious Game implique lôapparition r®guli¯re de nouveaux 

« marchés », rendant leur liste de catégories rapidement obsolète. Ensuite, ces systèmes étant 

focalis®s sur les secteurs dôapplications, ils ne renseignent aucunement sur le type de finalité 

visée par chaque jeu. 

2.1.2  LES CLASSIFICATIONS ANALYSANT LES « FINALITES  » 

En complément des classifications focalisées sur les « marchés », un autre type de 

classification à un seul critère permet de classifier les Serious Games selon leur « finalité » : 

 

- Bergeron (2006) présente sept types de finalités dans son ouvrage: Activism 

games, Advergames, Business Games, Exergaming, Health and Medicine Games, 

News Games, Political Games. 

- Despont (2008) propose une typologie regroupant quatre finalités pour les Serious 

Games: Advert Games, Institutional Serious Games, Business Games, Learning 

Games. Cette typologie est d®riv®e dôun autre syst¯me du m°me auteur qui recense 

six « intentions sérieuses » : sensibiliser, simuler, former, informer, éduquer, 

influencer.  

- Alvarez & Rampnoux & al. (2007) ont également proposé six types de finalités 

pour les Serious Games: Edugames, Advergames, Newsgames, Activism games, 

Edumarket games, Training & Simulation games. 

 

Bien quô®tant toujours fond®es sur un crit¯re unique, ces classifications se révèlent plus 

complexes à utiliser. Elles présentent des catégories hétérogènes qui semblent parfois liées au 

march® plut¹t quô¨ leur finalité, ce qui rend ambiguë la classification de certains titres. Mais 

surtout, elles ne renseignent aucunement sur les secteurs dôapplications. 

2.1.3  UNE TAXINOMIE A DOUBLE CRITERE 

Face à ces deux types de classification monocritère, Sawyer & Smith (2008) proposent un 

système combinant les deux informations au sein dôune taxinomie ¨ deux entr®es : 

- Marché (Market):  Government & NGO, Defense, Healthcare, Marketing & 

Communication, Education, Corporate, Industry. 

- Finalité (Purpose): Games for Health, Advergames, Games for Training, Games 

for Education, Games for Science and Research, Production, Games as Work. 

 

Afin de permettre une analyse encore plus détaillée, chaque catégorie du critère « Finalité » 

possède également une « sous-taxinomie » propre, dont la complexité est très variable. La 

grande force de cette taxinomie est dôavoir su synth®tiser les pr®c®dentes classifications en un 

seul syst¯me, certes plus complexe, mais qui permet enfin dôavoir une vision globale du 

champ des Serious Games. Cependant, elle souffre également de deux limites importantes. La 

première limite concerne ses différentes catégories du critère « Finalité », dont les définitions 

pourraient être plus précises, comme nous le verrons ultérieurement (p.30). La seconde limite 

est quôil manque encore une information essentielle ¨ cette classification. Nous avons vu lors 

de notre étude des définitions quôun Serious Game repose sur lôassociation dôune dimension 

« sérieuse » et dôune dimension « ludique » (p.18). Or ce système, comme toutes les 

classifications dédiées au Serious Game qui lôon pr®c®d®es, ne prend en compte que la 

dimension « sérieuse », occultant totalement la dimension « ludique ». Pour tenter de 

compléter cette dernière, il convient donc à présent d'explorer les approches classificatoires 

des jeux vidéo de divertissement. Par cette démarche nous visons le recensement de 

paradigmes qui pourraient être importées dans le champ des Serious Games.  
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2.1.4  LES CLASSIFICATIONS SPECIFIQUES AU JEU V IDEO DE DIVERTISSEME NT 

Si aucun système dédié aux Serious Games ne semble encore prendre en considération 

l'aspect ludique, le champ des jeux de divertissement est par contre riche en travaux dédiés à 

sa classification. Ces systèmes proviennent de sources aussi variées que les universitaires, les 

concepteurs, la presse spécialisée ou les joueurs eux-mêmes. Cependant, aucune classification 

de lôaspect ludique des jeux vid®o de divertissement ne semble encore faire consensus. 

  

Lôapproche la plus courante pour classifier les jeux vid®o consiste ¨ les organiser en 

« genres ». Plusieurs formes de classification par « genre » existent, la plus répandue étant 

celle dite « libre è. Comme ce nom laisse supposer, ces classifications naissent dôune 

réflexion subjective et empirique. En conséquence, elles sont incroyablement nombreuses, et 

bien quôelles partagent une structure similaire, leurs définitions et choix de genres varient 

considérablement. Si les classifications « libres » représentent une part importante de la 

culture vidéoludique, elles ne sont malheureusement pas un système de classification fiable 

dans le temps (Letourneux, 2006). Face à cette masse de classifications « libres », plusieurs 

concepteurs ou universitaires ont essayé de proposer une classification par genre « stable », à 

travers une analyse critique de celles dites « libres ». Parmi ces classifications visant à 

améliorer celles émanant de sources empiriques, nous recensons entre autres les travaux de 

Crawford (1982), Myers (1990), Le Diberder (1993), Wolf (2002), Rollings & Adams (2003) 

et Natkin (2006). Ces syst¯mes de classification nôont malheureusement amen® aucun 

consensus, sûrement à cause de défauts latents mis en évidence par Letourneux (2006) et 

Apperley (2006). A travers leurs critiques des systèmes existants, ces deux auteurs appellent 

individuellement ¨ explorer dôautres voies que les genres pour classifier les jeux vidéo. Il 

existe donc quelques approches différentes pour la classification de la dimension ludique, à 

lôimage des travaux de Aarseth & al. (2003), Strange Agency (2006), Elverdam & Aarseth 

(2007), ou encore notre propre système (Djaouti, J. Alvarez, Jessel, Methel, & Molinier, 

2008). Ces derniers exemples se focalisent tous sur la structure interne des jeux vidéo, avec 

un niveau de détail plus ou moins élevé, afin de les classifier. 

 

En résumé, nous avons ici un certain nombre de systèmes classificatoires permettant de rendre 

compte de la dimension « ludique » dôun jeu vid®o. Par ailleurs, il existe un certain nombre de 

systèmes permettant de classifier les Serious Games selon leur dimension « sérieuse ». A 

partir de lô®tude de ces sources, ne pourrions-nous pas imaginer un système permettant de 

classifier les Serious Games à la fois par leurs dimensions « ludique » et « sérieuse » ? 

2.2  LE MODELE G/P/S  DE CLASSIFICATION DE S SERIOUS GAMES 

Afin dô®laborer un système visant à classifier les Serious Games selon leurs dimensions 

« ludique » et « sérieuse » de manière simultanée, nous proposons dôutiliser trois types de 

critères : 

 

¶ Gameplay, basé sur le « gameplay »
11

 du Serious Game. Ce critère renseigne sur la 

dimension « ludique » en donnant des informations sur le type de structure utilisée 

pour créer le jeu. 

¶ Permet de (Purpose), basé sur la finalité du Serious Game. Ce critère renseigne sur la 

ou les « vocations dépassant le simple divertissement » souhaitées par le concepteur. 

¶ Secteur (Scope), bas® sur les domaines dôapplications vis®s par le ç Serious Game ». 

Ce critère informe sur le type de public (march®, ©geé) que le concepteur cherche à 

atteindre. 

                                                
11 Terme anglophone ne possédant pas de traduction française directe. Historiquement, ce mot est dérivé de 

lôexpression « How the game plays ? », qui ®tait le titre des fiches dôinstructions se trouvant sur les premi¯res 

bornes dôarcade. Aujourdôhui, ce terme renvoie g®n®ralement au principe de jeu ou ¨ des notions connexes. 
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Ce modèle G/P/S est un guide qui permet de classifier les Serious Games à la fois par leur 

dimension « ludique » (Gameplay), et leur dimension « sérieuse » (Permet de & Secteur). 

Afin dôappliquer ce mod¯le classificatoire, une sp®cification pr®cise de crit¯res a été posée 

pour chacun des trois aspects. Ces critères sont synthétisés par le schéma ci-dessous : 

 

 
6. Les différents critères du modèle G/P/S de classification des Serious Games 

2.2.1  CRITERES DE CLASSIFI CATION DE LôASPECT ç GAMEPLAY » 

Généralement, les jeux vidéo sont classifiés en regard de leur principe ludique par des 

« genres » vidéoludiques. Si cette notion de genre est une part importante de la culture du jeu 

vidéo, des travaux ont pointé ses limites en tant que système de classification fiable dans le 

temps (p.28). En considérant ces limites, nous avons choisi de classifier le gameplay par une 

approche simple, destinée à rendre compte de la nature générale de la structure ludique. 

 

Introduites par Caillois (1967), puis actualisées par Frasca (2003), les notions de « paidia » 

et de « ludus » font état de deux formes ludiques distinctes. Leur différence se situe sur la 

construction de la structure ludique. Par exemple, Sim City (Maxis, 1989) semble tenir de la 

« paidia », car il ne propose pas dôobjectifs explicites ¨ atteindre permettant au joueur de 

« gagner ». Selon les définitions proposées par Salen & Zimmerman (2003), Sim City est en 

effet un jeu dépourvu de « quantifiable outcome », un état final mettant fin à la partie tout en 

proposant une évaluation de la performance du joueur
12

. A lôinverse, un jeu « ludus » comme 

Pac-man (Namco, 1980) définit des objectifs explicites (manger toutes les pastilles en évitant 

les fantômes) qui sont utilisés pour évaluer la performance du joueur, à travers un retour 

positif (gain de points de score) ou négatif (perte dôune vie). Cette distinction entre « ludus » 

et « paidia » sôapplique ®galement aux Serious Games. Par exemple, Stop Disasters! 

(Playerthree, 2007) propose une structure de type « ludus », alors que September 12th 

(Gonzalo Frasca, 2003) sôappuie sur le mod¯le « paidia ». Notons que la différence entre 

« paidia » et « ludus » ®quivaut ¨ celle que lôon retrouve entre « play » et « game » dans la 

                                                
12 Pour Sim City, il est certes possible dôimaginer une forme dô®valuation de la performance du joueur à partir de 

facteurs tels que le nombre dôhabitants ou le budget restant. Cependant, ce sera bien au joueur de se fixer des 

crit¯res dô®valuation, contrairement ¨ un jeu « ludus » où ces derniers sont définis par le concepteur du jeu. 
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langue anglaise, tel quôexpliqu® par Brougère (2005). « Play » se rapproche de lôid®e 

dôamusement (« paidia ») alors que « game » sous-tend la notion de règles de jeu (« ludus »).  

 

En plus de diff®rencier les Serious Games selon quôils soient basés sur une structure 

« paidia » ou « ludus », nous essayons de rendre compte des principales règles de jeu 

employées par le concepteur. Pour cela, nous nous appuyons sur notre système de « briques 

de GamePlay », qui est détaillé dans la dernière partie de cette thèse (p.267). Pour faire 

simple, ce système propose dix « règles de base è que lôon retrouve couramment dans les jeux 

vidéo. Ces « règles de bases » sont ensuite associées à un « verbe », formant ce que nous 

appelons une « brique ». Nous différencions les « briques » liées aux objectifs proposés au 

joueur de celles qui sont liées aux divers moyens et contraintes mis à sa disposition pour 

essayer de les atteindre : 

- Objectifs à atteindre: Eviter, Atteindre, Détruire.  

- Moyens & Contraintes: Créer, Gérer, Déplacer, Choisir, Tirer, Ecrire, Aléatoire. 

 

Le gameplay de chaque Serious Game est alors retranscrit par une combinaison comprenant 

une à dix de ces « briques », donnant ainsi une idée générale de sa structure ludique de base. 

2.2.2  CRITERES DE CLASSIF ICATION DE LôASPECT « PERMET DE » 

Lôappr®ciation des finalit®s quôun concepteur souhaite viser ¨ travers la r®alisation dôun 

Serious Game est loin dô°tre une tâche simple. Usuellement, différentes catégories telles que 

Advergames, Edugames, Exergames, Datagames, News games, Edumarket games, Health 

games, Military gamesé sont employées pour distinguer les différents « types de finalité » 

dôun Serious Game (p.27). À nos yeux, lôemploi de ces cat®gories nôest pas forc®ment des 

plus pertinent, car elles souffrent des mêmes limites que celles des « genres vidéoludiques » 

pour la classification du gameplay (p.28). Nous avons donc essay® dô®tablir une liste de 

catégories synthétique dans lôespoir quôelle soit plus fiable dans le temps. 

 

Parmi les catégories utilisées dans les classification précédentes pour d®crire la finalit® dôun 

Serious Game (p.27), nous trouvons « Edugames » (et ses équivalents « Games for 

Education » et « Learning Games ») et « Advergames » (et son équivalent « Advert Games »). 

Dôune mani¯re simple, un « Edugame » permet de transmettre un message éducatif. Un 

« Advergame » permet de promouvoir un produit ou service, que lôon peut interpr®ter comme 

la transmission dôun message volontairement positif ¨ propos dudit produit ou service. En 

quelque sorte, bien que leur intention soit différente (commerciale ou pédagogique), ces deux 

catégories de Serious Games semblent avoir pour finalité de diffuser un « message ». Une 

observation similaire peut être menée sur les autres catégories usuelles : les « Newsgames » 

diffusent un message informatif, les « Political Games » un message politiqueé Au final, les 

catégories de « finalité » généralement utilisées servent apparemment à différencier la nature 

du message diffusé par un Serious Game. Cette caractérisation de la « nature » des messages 

est ici li®e au secteur dôapplication. Or, le modèle G/P/S possède déjà un critère « Secteur » 

qui permet de les référencer (p.32). Il semble donc plus pertinent de classifier les messages 

par leur nature. Nous proposons de les recenser comme suit :  

- Le message informatif , visant à diffuser un point de vue neutre. 

- Le message éducatif, visant à transmettre un savoir ou un enseignement.  

- Le message persuasif, visant à influencer. 

- Le message subjectif, visant à diffuser une opinion. 

 

Cependant, tous les Serious Games nôont pas pour finalit® de diffuser un message. Dans le 

corpus de jeux que nous avons étudiés, seuls 93% des titres visent une telle finalité (p.32). 

Nous recensons donc des jeux appartenant aux catégories « Training and Simulation Games » 

ou « Games for Health » qui visent une autre finalité : prodiguer un entraînement. Par 

exemple, Pulse!! (Breakaway, 2007) sert à entraîner les médecins urgentistes à gérer des 
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situations de crise, tandis que MoSBE (Breakaway, 2007) permet de préparer des soldats à des 

op®rations militaires. La notion dôentra´nement se traduit ici par le développement de 

compétences physiques ou cognitives suite à la pratique du jeu. Néanmoins, il peut être 

considéré que tout jeu, y compris ceux destinés au divertissement, nécessite une certaine 

pratique pour être « gagné ». Pour déterminer le caractère « sérieux è dôun entra´nement, nous 

pouvons nous référer à la définition des « Serious Games » (p.18). Cette dernière stipule que 

leurs concepteurs les destinent à « une finalité autre que le simple divertissement ». En 

cons®quence, si le concepteur a explicitement cherch® ¨ ce que lôentra´nement prodigué par 

son jeu soit applicable en dehors du divertissement, alors ce jeu entre dans le champ du 

« Serious Game ». Si cet entra´nement d®passe le divertissement par le biais dôun 

d®tournement vid®oludique qui nôa pas ®t® anticip® par le concepteur du jeu, alors il rentre 

dans le champ du « Serious Gaming » (p.22). Enfin, si cet entraînement ne dépasse pas le 

cadre du « simple divertissement », alors nous restons dans le champ du « jeu vidéo » (p.25). 

 

Nous recensons donc, dôun c¹t®, des jeux visant ¨ diffuser un message, et de lôautre des titres 

destinés à prodiguer un entraînement. Pourtant, aucune des classifications existantes nôest en 

mesure de rendre compte de cette différence (p.27). Cette dernière nous semble pourtant 

fondamentale dans le cadre dôune classification par ç finalité ». Une troisième finalité, moins 

répandue, nous semble également intéressante à recenser pour classifier les Serious Games : 

les jeux destinés à favoriser lô®change de donn®es. Dans ce registre, nous trouvons par 

exemple Google Image Labeler (Google, 2007). Ce Serious Game propose aux internautes de 

jouer en collaboration avec un partenaire choisi aléatoirement pour décrire une série de 

photographies. Lôinterface propose un champ de saisie o½ chaque joueur doit ®crire une s®rie 

de mots pour d®crire au mieux lôimage affich®e. A la fin du temps écoulé, le jeu compte le 

nombre de mots en commun proposés par les deux joueurs pour leur attribuer des points de 

score. Une nouvelle photographie est alors présentée aux deux joueurs. Ce Serious Game a été 

développé par la société Google dans lôoptique dôam®liorer la pertinence de son moteur de 

recherche dôimages. Chaque partie jou®e est un moyen dôenrichir sa base de donn®es de mots-

clés à associer aux images. Ce type dôapplication, appel® « datagame », littéralement « jeu sur 

les données », est encore assez peu répandu à ce jour. De tels « datagames » peuvent aussi 

contribuer à la recherche scientifique. Par exemple, Foldit (University of Washington, 2008) 

sollicite les internautes pour trouver des solutions innovantes en matière de pliage de 

protéines. Loin de se limiter à une collecte ¨ sens unique, dôautres titres comme PowerUP 

(IBM, 2007) et Lure of the Labyrinth
 
(The Education Arcade, 2009) sont explicitement 

destinés à favoriser les échanges entre joueurs, ici pour des informations à caractère éducatif. 

 

  
7. Les Serious Games Google Image Labeler et Foldit 

 

En résumé, nous proposons de classifier les finalités selon trois grandes catégories : 

- Diffuser un message: le Serious Game vise à diffuser un ou plusieurs messages. 

Ces derniers peuvent être de quatre natures différentes : éducatif (ex: Edugames), 

informatif (ex: Newsgames), persuasif (ex: Advergames) et subjectif (ex: Militant 

games, Art games). Un même jeu peut cumuler plusieurs natures de message. 
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- Prodiguer un entraînement: le Serious Game vise à améliorer les capacités 

cognitives ou physiques du joueur (ex: Exergames). 

- Favoriser lô®change de donn®es: le Serious Game est destiné à favoriser 

lô®change de donn®es (ex: Datagames) entre les joueurs, ou entre le diffuseur du 

jeu et les joueurs.  

2.2.3  CRITERES DE CLASSIFI CATION DE LôASPECT ç SECTEUR » 

Ce crit¯re propose deux niveaux dôinformations compl®mentaires. Tout dôabord, une 

information sur le domaine dôapplication vis® par le Serious Game. Cette liste de « marchés » 

doit r®guli¯rement °tre mise ¨ jour pour refl®ter lôapparition de nouveaux secteurs. Elle 

comporte, à ce jour, les domaines suivants : Etat & Gouvernement, Militaire, Santé, 

Education, Entreprise, Religion, Art & Culture, Ecologie, Politique, Humanitaire & Caritatif, 

Médias, Publicité, Recherche Scientifique. 

 

Lôautre information concerne le public vis® qui est retranscrit par tranches dô©ge ainsi que par 

trois types : Grand Public, Professionnels, Etudiants. Par exemple, pour le domaine de la 

« Santé », les praticiens seront considérés comme « Professionnels », les étudiants en 

médecine comme « Etudiants », et les patients comme « Grand Public ». Cette information 

peut, bien entendu, être plus détaillée selon les besoins, en cherchant par exemple à identifier 

lô©ge, le sexe, la nationalit®é du public ciblé. Mais pour notre classification générale de 

lôensemble des Serious Games, nous nous en tenons ¨ ces trois ç types è ainsi quô¨ huit 

« tranches dô©ge » différentes. 

2.2.4  APPLICATION DE CE MODELE CLASSIFICATOIRE  

En résumé, est considéré comme « Serious Game » tout jeu intentionnellement conçu afin de 

viser une ou plusieurs des « finalités » définies et dont le « secteur » nôest pas uniquement 

celui du « Divertissement ». Et ce, quelle que soit la nature de son « gameplay ». Nous avons 

alors utilisé ce système de classification pour tenter dôanalyser un large corpus de Serious 

Games, tel que détaillé dans la section suivante. 

3 UNE VUE DôENSEMBLE DES SERIOUS GAMES 

Afin dôobtenir une premi¯re ç vue dôensemble » des Serious Games, nous avons commencé la 

constitution dôun large corpus de titres pour effectuer des analyses quantitatives. Nous 

pr®senterons tout dôabord notre méthode de constitution de ce corpus, avant dô®tudier 

quelques données extraites dôun ensemble de plus de 2000 Serious Games. 

3.1  METHODOLOGIE 

Lors du démarrage de notre travail de recherche, il nôexistait pas véritablement de base de 

données recensant tous les Serious Games. Bien que de tels sites existent pour le jeu vidéo 

(Mobygames, Allgames, GameFAQsé), aucun dôentre eux ne sôint®ressait au secteur du 

Serious Game. En 2008, nous avons donc décidé de créer notre propre base de donnée en 

ligne, et de lôouvrir selon les modalit®s du « Web 2.0 » aux contributions de tout internaute. 

Ainsi, le site Internet Serious Game Classification
13

 vise à référencer le plus grand nombre 

possible de Serious Games, et à les classifier en utilisant le modèle G/P/S (p.28). À ce jour, 

cette base de données recense 2218 Serious Games. 

 

                                                
13 http://serious.gameclassification.com/  

http://serious.gameclassification.com/
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Cependant, nous avons vu que plusieurs approches existent pour définir ce quôest un 

« Serious Game » (p.18). Lors de la constitution de ce corpus nous nous sommes appuyé sur 

la d®finition dôun « Serious Game » proposée par Chen & Michael (2005)
 
: 

« Tout j eu dont la finalité première  est autre que  le simple  

divertissement  »
14

.  

Afin de limiter lôenvergure du travail de recherche li® ¨ la constitution du corpus, nous avons 

dans un premier temps recensé uniquement des jeux sur support informatique ou assimilé. 

Autrement dit, des « Serious Games » sous forme de jeu vidéo. Pour chaque jeu du corpus, 

plusieurs informations sont alors indexées dans la base de donnée : titre, date de publication, 

noms et pays du d®veloppeur et de lô®diteur du jeu, support de jeu, mode de distributioné 

Ces informations de base sont ensuite complétées par les différents critères du système de 

classification G/P/S. Pour déterminer si le jeu est un « Serious Game » ou bien un « jeu vidéo 

de divertissement », nous regardons tout simplement les critères « Permet de » et « Secteur ». 

Si le « Secteur » référencé est autre que « Divertissement » et quôau moins une des finalit®s 

définie par « Permet de » a été attribuée au titre, alors il sôagit dôun ç Serious Game ». Selon 

ce protocole, 405 contributeurs ont référencé quelques 15301 jeux vidéo différents sur le site 

Game Classification
15

. Sur ces 15301 jeux vidéo, 2218 titres remplissent les critères que nous 

venons de définir pour qualifier un « Serious Game ». Le site Serious Game Classification est 

donc une version « filtrée » de la base de données de Game Classification, qui nôaffiche que 

les jeux qualifiés de « Serious Games ». 

 

Dôun point de vue m®thodologique, rappelons que les données de notre corpus proviennent en 

partie de contributions extérieures. Par exemple, nous avons sollicité de nombreux studios de 

création de Serious Games pour quôils r®f®rencent leurs réalisations, et avons également reçu 

de nombreuses contributions de la part dôautres chercheurs du domaine. Bien que le chiffre de 

2218 Serious Games soit relativement cons®quent, il est tr¯s loin dô°tre exhaustif. De 

nombreux Serious Games manquent à ce corpus, ce qui introduit un certain biais dans 

lôanalyse. De plus, il faut également prendre en compte le fait quôune large part de nos 

contributeurs est francophone. Ainsi, les Serious Games publiés en France, Belgique ou 

Canada semblent mieux représentés dans notre corpus que les Serious Games publiés par 

exemple au Royaume-Uni ou en Corée. Les Serious Games américains bénéficiant 

généralement dôun rayonnement international, il ne semblent pas soumis à ce biais.  

 

Pour résumer, les données quantitatives exposées dans ce chapitre ne sont donc pas à prendre 

pour un reflet exact et exhaustif des Serious Games existants dans le monde. Mais, après plus 

de trois ans pass®s ¨ constituer ce corpus, il sôagit, ¨ la date dô®criture de cette thèse, de la plus 

grande liste de « Serious Games è disponible. Faute de lôexistence dôune base de donn®es plus 

complète en la matière, nous estimons donc que ce corpus de Serious Games permet 

dôillustrer certaines tendances générales sur les différents titres composant ce domaine. De 

plus, malgré les potentiels biais liés à sa constitution, le chiffre de 2218 Serious Games nous 

semble être suffisamment représentatif
16
. Nous proposons donc dôanalyser quelques donn®es 

quantitatives extraites de ce corpus. 

3.2  EVOLUTION DU NOMBRE DE SERIOUS GAMES DANS LE TEMPS 

Commençons par étudier le nombre de Serious Games publiés chaque année, tels que 

synthétisé dans le schéma ci-dessous :  

                                                
14 ñGames that do not have entertainment, enjoyment or fun as their primary purposeò 
15 http://www.gameclassification.com/  
16 A titre comparaison, le nombre total de jeux vidéo sortis sur Wii dans le monde est estimé à un millier. 

http://www.gameclassification.com/
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8. Evolution du nombre de Serious Games publiés chaque année 

 

Nous constatons tout dôabord que le nombre de Serious Games publiés dans les années 2000 

est plus important que les années précédentes, confirmant donc lôimportance donn®e ¨ la 

« vague actuelle » des Serious Games (p.18). Nous remarquons cependant que de nombreux 

jeux correspondants aux définitions actuelles du « Serious Game » ont été publiés avant 

lôann®e 2002. Ces ç ancêtres è des Serious Games remontent m°me jusquôau d®but de 

lôhistoire du jeu vid®o. En effet, les premiers jeux sur support informatique, alors invent®s par 

des chercheurs, nô®taient pas destin®s au divertissement (J. Alvarez & Djaouti, 2010). Par 

exemple, OXO (Alexander Douglas, 1952), qui est pour lôinstant considéré comme le premier 

jeu vid®o de lôhistoire (Donovan, 2010), a été conçu pour illustrer un travail de recherche en 

informatique sur les interfaces homme-machine (Cohen, 2009). Dans un esprit similaire, 

NIMROD (John Makepeace Bennet, 1951) a été conçu pour promouvoir les ordinateurs du 

constructeur Ferranti (Smillie, 2010), tandis que Tennis For Two (William Higinbotham, 

1958) tentait de rassurer les habitants dôune ville abritant un centre de recherche sur le 

nucléaire quant aux effets bénéfiques de ces travaux scientifiques (Anderson, 1983). Au-delà 

de ces jeux pionniers réservés aux laboratoires de recherche, la première console de salon de 

jeux vidéo, la Magnavox Odyssey (Ralph Baer, 1972) proposait à la fois des jeux de 

divertissement, tels que Tennis, Haunted House et Roulette, comme des jeux à caractère 

éducatif, ¨ lôimage dôAnalogic, States et Simon Says (Baer, 2005).  

 

Au fur et à mesure du développement de lôindustrie du jeu vid®o en tant que secteur de 

divertissement, de nombreux autres titres ont suivi ces exemples pionniers. Commercialisés 

selon des modalités identiques aux titres de divertissement, ces jeux vidéo visent cependant 

des finalités qui sôen écartent. Par exemple, The Oregon Trail (MECC, 1971) est un jeu pour 

ordinateur destin® ¨ enseigner la p®riode historique de la conqu°te de lôouest aux ®l¯ves 

américains. Ce célèbre titre éducatif connaîtra de nombreuses suites et adaptations au fil des 

ans. Dans un autre registre, The Bradley Trainer (Atari, 1981) est une version du populaire 

jeu dôarcade Battlezone (Atari, 1980) r®alis®e sp®cialement pour lôarm®e, à des fins 

dôentra´nement interne. Disponible sur console de salon, Kool Aid Man (Mattel Electronics, 

1983) est quant à lui destiné à faire la promotion des boissons de la marque Kool Aid. Lôabus 

de sucre est justement une des préoccupations de Captain Novolin (Raya Systems, 1992), 

conçu pour apprendre aux joueurs comment gérer leur diabète au quotidien. De son côté, 

Captain Bible in the dome of Darkness (BridgeStone Multimedia Group, 1994) se consacre à 

lôenseignement de la religion catholique, tandis que Versailles : complot à la cour du Roi 

Soleil (Cryo, 1997) permet aux joueurs dôenrichir leur culture sur le célèbre palais royal. Et il 

ne sôagit l¨ que de quelques exemples des nombreux jeux vidéo que nous avons recensé au 

sein de notre corpus. Face à cette multitude de « Serious Games » publiés avant 2002, nous 

pouvons légitimement nous interroger sur les différences entre les Serious Games de la vague 

actuelle et leurs ancêtres. Puisque tous ces jeux répondent aux même définitions quelle que 
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soit leur date de sortie, nous devons explorer dôautres donn®es quantitatives pour tenter de les 

distinguer. 

3.3  LES DIFFERENTS SECTEURS DôAPPLICATIONS DES SERIOUS GAMES 

Afin de tenter de différencier les Serious Games de la vague actuelle et leurs ancêtres, nous 

nous sommes int®ress®s aux secteurs dôapplications de ces deux ensembles de jeux vid®o. 

Nous avons donc analysé séparément la répartition des « marchés » pour les Serious Games 

sortis entre 1951 et 2001 (les « ancêtres », soit 953 jeux) et ceux sortis depuis 2002 (la 

« vague actuelle », soit 1265 jeux). 

 
9. Répartition des marchés visés par les « Serious Games » sortis avant 2002 (953 titres) 

 

 
10. Répartition des marchés visés par les « Serious Games » sortis à partir de 2002 (1265 titres) 
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Sur les 953 « ancêtres » des Serious Games de notre corpus, 65.8% dôentre eux ont ®t® con­us 

pour le march® de lô®ducation. Nous observons également 10.7% de jeux destinés à des fins 

publicitaires, et 8.1% qui traitent dô®cologie. Les autres secteurs représentent chacun moins de 

2% des titres. Dôapr¯s ces donn®es, les ç ancêtres » des Serious Games sont majoritairement 

des jeux vidéo à caractère éducatif. La situation est différente du côté des jeux de la « vague 

actuelle è, dans laquelle la part de lô®ducation nôest plus que de 25.7%. En cons®quence, les 

autres secteurs voient leur part augmenter, en particulier le secteur de la publicité qui 

représente dorénavant 30.6% des titres. Les autres marchés qui étaient pour la plupart sous la 

barre des 2%, se situent dorénavant dans une fourchette comprise entre 4% et 10% des jeux.  

 

Au final, nous constatons donc que la plupart des ancêtres des « Serious Games » sont des 

« jeux éducatifs è contrairement aux titres de la vague actuelle. Dôapr¯s ces donn®es, nous 

pouvons donc penser que la « vague actuelle » permet aux Serious Games de sôinscrire dans 

une plus large variété de secteurs Nous remarquons également un plus grand nombre de titres 

présents au sein de la vague actuelle. En effet, les 953 ancêtres des Serious Games de notre 

corpus sont sortis entre 1951 et 2001 (50 ans), alors que les 1265 Serious Games de la 

« vague actuelle è nôont ®t® publi®s quôentre 2002 et 2010 (8 ans). Bien que les « Serious 

Games » et leurs ancêtres répondent aux mêmes définitions, nous voyons ici un moyen de les 

différencier. Les « Serious Games » de la vague actuelle ne se distinguent pas de leurs 

anc°tres en tant que jeux isol®s, mais en tant quôun ensemble plus volumineux de jeux vidéo 

qui traite dôune plus grande vari®t® de sujets. Plusieurs facteurs permettent alors dôexpliquer 

ces différences : évolution de la place du jeu vidéo dans la société, changement de modèles 

économiques, vieillissement de la « génération Y èé Lôexplication de ce phénomène se 

trouve être une thématique de recherche à part entière (J. Alvarez & Djaouti, 2010). Pour cette 

thèse, nous nous limiterons ¨ cette observation des diff®rents domaines dôapplications vis®s 

par les « Serious Games ». Afin de compléter ces donnés quantitatives, découvrons à présent 

quelques exemples de Serious Games issus de la vague actuelle. 
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3.4  QUELQUES EXEMPLES DE SERIOUS GAMES ISSUS DE LA «  VAGUE ACTUELLE » 

Les données quantitatives sur les « marchés » des Serious Games montrent la diversité des 

th®matiques quôils permettent dôaborder. Afin dôillustrer cette diversit®, nous proposons ci-

dessous quelques exemples de Serious Games de la « vague actuelle » issus de notre corpus. 

Chaque jeu est classifié selon les différents critères du modèle G/P/S (p.28). 

3.4.1  AMERICAôS ARMY (VIRTUAL HEROES, 2002)  

Il sôagit dôun « jeu de tir en vue subjective » dans lequel le joueur incarne un soldat devant 

accomplir diverses missions au sein dôune escouade. Ce jeu multijoueurs est diffus® 

gratuitement par lôarm®e am®ricaine afin dôaider au recrutement de nouveaux soldats. Il est 

®galement utilis® en interne comme outil dôentra´nement. 

 

¶ Gameplay :  

- Type : Ludus. 

- Objectifs: Eviter, Atteindre, Détruire. 

- Moyens: Déplacer, Tirer, Gérer, Choisir. 

¶ Permet de :  

- Diffuser un message persuasif 

- Prodiguer un entraînement. 

¶ Secteur : 

- Marchés: Défense & Militaire , Etat & 

Gouvernement. 

- Public visé: à partir de 16 ans, Grand 

Public & Professionnels. 

 

3.4.2  SEPTEMBER 12TH (GONZALO FRASCA, 2003)  

Ce titre place le joueur face à un village du Moyen-Orient, peupl® dôhabitants innocents et de 

ç terroristes è. Le seul moyen dôaction proposé au joueur est de tirer un missile, qui, après un 

certain temps de latence, ira exploser ¨ lôendroit d®sign®. Si, ce faisant, le joueur tue une 

personne innocente, les villageois pacifiques assistant au massacre se transformeront alors en 

« terroristes ». La meilleure stratégie pour éviter la prolifération des terroristes au sein de ce 

jeu est donc tout simplement de ne jamais tireré Diffusé gratuitement par son auteur, il sôagit 

dôun Serious Game destiné à faire réfléchir le grand public sur la nature de la réponse 

américaine aux attentats du 11 septembre. 

 

¶ Gameplay :  

- Type : Paidia. 

- Objectifs: (aucun). 

- Moyens: Tirer. 

¶ Permet de :  

- Diffuser un message subjectif 

¶ Secteur : 

- Marchés: Politique, Médias. 

- Public visé: à partir de 15 ans, Grand 

Public. 

 
























































































































































































































































































































































































































































































































































































