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Résumé — Dans le cadre de sa politique de promotion des langues
étrangeres a I'ére du numérique, ’Enseignement Supérieur algérien cherche
a développer des stratégies pédagogiques adaptées conjointement a son
environnement socio-économique et socio-culturel. En réponse aux attentes
institutionnelles, des enseignants-chercheurs et des éducateurs d’horizons
divers se sont proposé d’explorer les potentialités de la ludification comme
stratégie d’engagement des apprenants susceptible d’asseoir une pratique
pédagogique innovante conduisant a leur véritable autonomie. Dans cette
perspective, notre recherche ambitionne d’examiner I'impact réel de la
ludification sur P’engagement des apprenants dans Ienseignement des
langues étrangéres, en particulier de 'anglais moderne, a travers une revue
systématique de la littérature. Pour ce faire, la méthodologie préconisée
repose sur une analyse en deux étapes (titres-résumés puis textes complets)
d’un corpus de cent études a évaluer selon des critéres d’éligibilité liés a la
problématique : /a ludlfication contitue-t-elle une simple approche pédagogigue
innovante ou un outil numérigue efficace dengagement ? Les données codées
seront synthétisées de maniére narrative, complétées par des statistiques
descriptives et des supports visuels. Les premiers résultats attendus
devraient contribuer a la fois 2 une meilleure compréhension théorique de la
ludification et a son application pratique dans des classes de langues
étrangeres durables au sein de ’Enseignement Supérieur algérien. Le présent
texte compose les prolégomenes a toute cette recherche en cours.
Mots-clés : ludification, engagement des apprenants, approche didactigue,
innovation didacique, instrument technopédagogique.

Abstract — Within the framework of its policy to promote foreign languages
in the digital era, Algerian Higher Education seeks to develop pedagogical

strategies that are jointly adapted to its socio-economic and socio-cultural
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environment. In response to institutional expectations, researchers and
educators from diverse backgrounds have undertaken to explore the
potential of gamification as a learner engagement strategy, one that may
establish innovative pedagogical practices leading to genuine autonomy. In
this perspective, our study aims to examine the actual impact of gamification
on learner engagement in foreign language education, with a particular focus
on modern English, through a systematic review of the literature. The
proposed methodology relies on a two-step analysis (titles-abstracts
followed by full texts) of a corpus of one hundred studies, assessed according
to eligibility criteria related to the research question: does gamification
represent merely an innovative pedagogical approach, or an effedtive digital tool
for engagement? The coded data will be synthesized narratively,
complemented by descriptive statistics and visual supports. The expected
preliminary results should contribute both to a deeper theoretical under-
standing of gamification and to its practical application in sustainable foreign
language classrooms within Algerian Higher Education. This text constitutes
the prolegomena to all this ongoing research.

Keywords: Gamification, Learner Engagement, Didac&ic Approach, Pedagogical
Innovation, Technopedagogical Instrument.

“That’s what games are, in the end. Teachers. Funiis
just another word for learning” (Raph Koster, 200s, p.
46 —trad. « C’est ce que sont les jeux, au fond. Des
enseignants. Le plaisir n’est qu’un autre mot pour
désigner apprentissage. »)

“It seems to me that next to Homo Faber, and
perhaps on the same level as Homo Sapiens, Homo
Ludens, Man the Player, deserves a place in our
nomenclature. ” ( Johan Huizinga, 1950 — trad. « Il me
semble qu’a c6té de Homo Faber, et peut-étre au méme
niveau que Homo Sapiens, Homo Ludens, Homme
joueur, mérite une place dans notre nomenclature. »)

“Poets do not go mad; but chess-players do.” (Gilbert
Keith Chesterton , 1908 — trad. « Ce ne sont pas les
poétes qui deviennent fous. Ce sont les joueurs
d’échecs. »)

Introduction

Par le biais de ce modeste écrit’, nous tentons de fournir ici un cadre théorique et pra-
tique approprié & débattre objectivement de la notion de /e envisagée dans la perspective
de P'enseignement-apprentissage d’une langue étrangére telle que Ianglais moderne a

' Il S’agit en occurrence des pro/égoménes d’une étude (en cours) plus poussée dont les résultats
donneront lieu & un texte enrichi et qui sera publié en version anglaise.
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Université. Cette question du jev appelle en effet a une réflexion préalable sur les enjeux
éthiques de son adoption progressive, sous l'influence immédiate du numérique, par les
principaux acteurs de 'Enseignement Supérieur en Algérie, a savoir les enseignants-cher-
cheurs, doctorants et post-doctorants, convaincus d’innovation pédagogique — plus préci-
sément, comme praticiens réflexifs, ces enseignants-chercheurs sont confrontés & un di-
lemme auquel ils tentent de répondre de maniére objective, en confrontant leurs convic-

tions personnelles  la réalité du terrain & la lumiére d’une « culture de lévaluation » (Hadiji,
1997, p. 08) :

— laludification constitue-t-elle une simple approche pédagogique innovante
ou un outil numérique efficace d’engagement ?

Il est entendu ici que les deux principaux pendants de la question — & savoir /gpproche
pédagogigue et lengagement’ — ont pour point de rencontre la motivation? ou, autrement dit,
cet ensemble de « [...] mécanismes subtils et complexes qui animent notre désir d'agir »* (Digi-
talDigest, 2026) lorsque nous sommes confrontés a des situations, a des opportunités dans
lesquelles nous devons nous démarquer avantageusement ; a I'image du jev qui nous permet
de dépasser nos propres limites et de nous initier siirement aux « valeurs de la coopération »
(Martin, dans Howden & Martin, 1997).

A ce point précis de notre développement, nous sommes pleinement conscients que le
jeu couvre un nombre considérable de thématiques principalement en lien direct avec @ /o
langue (Silva, 2008 ; Yaguello, 1981), @ /a pédagogie contemporaine (Sanchez, 2023), © /e dé-
veloppement cognitif (Piaget, 1945 ; Vygotski, 1978) et @ /a culture (Caillois, 1958 ; Brougere,
1995). Pourtant, préalablement, il nous importe de savoir que

« dans le domaine de la didactique des langues étrangeéres, le jeu constitue un

* « Dans une société en rapide évolution, il est crucial d’utiliser des stratégies d’enseignement qui
facilitent 'engagement de I’éléve dans ses apprentissages sociaux et scolaires. Pensons,
notamment, a la diversité ethnique et culturelle, de plus en plus présente dans les communautés
[...], qui nous rappelle 'importance de former les éléves aux valeurs de tolérance et de respect
des différences individuelles » (Howden & Martin, 1997, p. 02).

3 « La motivation, cette construction psychologique “inventée” pour décrire le mécanisme par lequel
les individus et les groupes choisissent un comportement particulier et persistent dans celui-ci, a
une histoire qui remonte a des millénaires dans toutes les cultures. Les cultures grecques,
romaines, égyptiennes, indiennes, chinoises et indigénes de tous les continents ont développé
des astuces sur |a préparation mentale et sur le comportement & motivation positive,

généralement sous le couvert du comportement éthique et de la moralité » (Tevarin, 2024).
4

5« Le travail d’équipe est en lui-méme une source d’apprentissage, mais il exige de ses membres
Putilisation de comportements sociaux et scolaires appropriés. Des habiletés cognitives (li¢es ala
tache) et sociales (liées aux relations humaines) sont impliquées dans la réalisation d’une tache
d’équipe. [...] L'apprentissage coopératif est une stratégie d’enseignement et d’apprentissage qui
met précisément 'emphase sur le travail en groupe restreint dans lequel des éléves de capacités
et de talents différents ont chacun une tache précise et travaillent ensemble pour atteindre le
méme but » (Howden & Martin, 1997, p. 01).
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outil séduisant et assez bien accepté a 'ére de I'éclectisme. Néanmoins, il est
toujours aussi controversé et relativement méconnu. De nombreux enseignants
désireux d’enrichir leur sac a malices hésitent a s’engager pleinement sur la voie
du ludique, qui semble prometteuse mais reste encore mal balisée. Or, pour tirer
le plus grand profit des nombreux avantages du jeu sans tomber dans le piége
de ses possibles inconvénients, il importe sans nul doute de mieux le connaitre
pour mieux 'utiliser » {Silva, 2008, p. 07).

C’est pourquoi dans le souci de traiter objectivement des aspects clés de la question, et
écrivant pour une revue essentiellement francophone, il nous a fallu procéder a un choix ter-
minologique judicieux. Par conséquent, le choix du vocabulaire adopté dans ce travail s’ins-
crit dans une perspective de rigueur scientifique et de contextualisation disciplinaire. Les
termes retenus — /udlfication, engagement des apprenants, approche didac¥ique, innovation di-
daligue, inStruments technopédagogigues — visent a traduire avec précision les concepts an-
glophones — Gamification, Engagement, Pedagogical Approach, Change, Digital Too/— tout en

respectant les usages académiques francophones.

— Ludification est désormais consacrée dans la littérature francophone pour dési-
gner la gamification, et permet de situer le concept dans le champ des sciences de
Iéducation et de la didactique des langues.

— Engagement des apprenants précise /a dimension cognitive, affective et comporte-
mentale, en cohérence avec les recherches sur la motivation et I'implication dans
lapprentissage.

— Approche didactique est préférée a approche pédagogigue car elle renvoie direc-
tement aux méthodes et dispositifs d’enseignement-apprentissage des langues,
champ spécifique des sciences du langage.

— Innovation didactique remplace le terme générique changement, afin de souli-
gner la dimension méthodologique et la transformation des pratiques éducatives
dans un contexte donné ; notamment celui des classes de langue des1*" et 2™
cycles du systéme LMD en Algérie.

— Instrument technopédagogique traduit Digital Too/ en insistant sur intégration
des technologies numériques dans la pratique éducative, en cohérence avec les
politiques de performance linguistique et de modernisation de 'Enseignement
Supérieur algérien.

Ce choix terminologique permet d’assurer une double lisibilité (/ocale et internationale)
conformément a un schéma conceptuel articulant ldification et dida&igue des langues

(étrangéres):

1. Locale, en s’inscrivant dans les politiques éducatives algériennes et leur volonté
d’adapter les pratiques® courantes et émergentes des institutions
d’enseignement et de formation aux réalités socio-économiques et socio-

¢ « Il est dusage aujourd’hui de considérer que les démarches d’analyse des pratiques constituent une
approche pertinente pour toute institution de formation qui souhaite soutenir et promouvoir un
processus de professionnalisation » (Maubant, 2007, p. 39).
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culturelles du pays afin d’en saisir les véritables enjeux et les retombées
technologiques par une analyse? éclairée.

2. Internationale, en offrant des équivalents bilingues clairs et contextualisés,
facilitant la circulation des travaux scientifiques dans un espace académique
global® qu'impregne le comparatisme didactique.

1. Le jeu : idéal terrain d’exploration pour une exploitation raisonnée

Certaines épigraphes (i supra) sont révélatrices d’un état d’esprit dont la singularité du
propos interpelle irrémédiablement qui s’y arréte un moment ; le temps d’une réflexion sur
les aléas de certains objets symboliques dontilimporte de saisir toute la dimension culturelle
et la véritable portée technopédagogique : le jeu, en fait partie — « une acvité en laquelle se
mélent les deux faits psychiques qui dominent dans l'enfance, les sensations et les mouvements »
(Challaye, 1838), et dans laquelle /o motivation n’est absolument pas désintéressée — dans la
mesure oU, justement, « /a motivation est un état de dissociation et de tension qui met en mou-
vement l'organisme jusqu’a ce qu’il ait réduit la tension et recouvré son unité (principe de cons-
tance®). [... de fait, la motivation] se manifeste sous deux formes principales, les besoins™ et les
émotions” » (Lagache, 1955, p. 39-40). Le jeu les canalise tous deux précisément en permet-

tant de capter tout le « génie » de 'individualité™ et de la personnalité™ de I'étre humain —

7« La spécificité des analyses de pratiques est apercue dans leur capacité & problématiser les
expériences par une exposition, une élaboration, une transformation, une communication a
autrui » (Chami, 2020, p. ).

& Une transition linguistique significative en Algérie : Pusage de ’anglais comme langue
d’enseignement et de communication dans divers secteurs dont notamment le secteur de
PEnseignement Supérieur et de la Recherche Scientifique (dés septembre 2025) — Ouafa
Ouarniki (2023). Exploring Teachers’ Perspectives On the Implementation of English as a Medium
of Instruction (EMl} in Algerian Higher Education Institutions: Challenges and Opportunities.
Afak for Sciences Journal, Vol. 08, N° 03, p. 176-192.

? « Le principe de constance ou principe de Nirvanah (Barbara Low) désigne la tendance de
Porganisme a réduire les tensions en les ramenant a un niveau aussi bas, tout au moins, aussi
constant que possible. [...]Il rend compte des processus de décharge s’accompagnant de la
satisfaction et des processus de défense contre les dangers et les tensions excessives ou
désagréables : donc des phénoménes d’expression autant que des phénomeénes de répression »
(Lagache, 1957, p. 81) — /e jew 0béit-il a une telle logique ?

° « Le terme “besoin” indique Pexistence d’une tendance naturelle de étre & vouloir satisfaire
quelque chose. [...] Les besoins fondamentaux fonctionnent ainsi comme des fonctions vitales
[...] de véritables tremplins qui nous poussent a I'action. Ils sont naturellement déterminants en
termes de communication » (Leroutier, 2022, p. 29).

" « Nos émotions sont [...] mises en mouvement [...] Principalement par nos besoins et nos valeurs »
(Besson, 2024, p. 90).

" «[...] individualité : la forme que prennent en moi les éléments qui y figurent m’appartient en
propre et me distingue des autres. Parler de la personnalité humaine, c’est dire, en somme, que
chaque homme est un et qu’il est unigue » (Berger, 1954, p. 02).

B «[...] la personnalité est la configuration unique que prend au cours de I'histoire d’un individu
Pensemble des systémes responsables de sa conduite » (Filloux, 1986, p. 10).
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une maniére trés adroite, fine et subtile de discipliner ’Thomme et d’orienter son action. Win-
nicott 'affirmait déja sans ambages :

“Itis in playing and only in playing that the individual child or adult is able to be
creative and to use the whole personality, and it is only in being creative that
the individual discovers the self” (1971, p. 72-73).

—trad. « C’est en jouant, et seulement en jouant, que I'individu, enfant ou adulte,
est capable d’étre créatif et d’utiliser sa personnalité tout entiére. C’est en étant
créatif que Pindividu découvre le soi » (1975, p. 76).

Cela étant, dans son acception la plus large, le jeu capitalise une somme d’expériences
dontil convient de tenir compte sciemment afin de donner son plein sens & notre agir — tout

en sachant pertinemment comme le souligne remarquablement Aldous Huxley que

“Experience is not what happens to you; it is what you do with what happens to
you” (1958).

—trad. « Pexpérience n’est pas ce qui nous arrive. C’est ce que nous faisons de ce qui
nous arrive » (1958) — avec I'idée que la valeur de nos expériences dépend de notre
interprétation et de nos actions face aux événements.

Cela est d’autant plus vrai que, dans toutes activités d’apprentissage, 'expérience se ré-
véle capitale puisqu’elle soutient avec justesse deux compétences fondamentales et com-
plémentaires dans la sphére de 'éducation et de la formation : la communication et la trans-
mission — comme « maitrise de eshace » et « domestication du temps » (Debray, 2009). Ces
deux compétences nous permettent de comprendre la combinaison valeur-portée de I'ex-
périence dans le sens ou celle-ci ne se limite pas aux faits vécus, mais 2 leur transformation
intérieure qu’imprégne fortement la temporalité. Par ailleurs, 'expérience se construisant
dans le temps, par 'action et la réflexion de I'individu, celui-ci se retrouve dés lors respon-
sable de la maniére dont il réagit et tire parti des événements — il est intéressant a ce point
de revenir 4 |a théorie des besoins de Maslow pour laquelle expérience touche au niveau su-
périeur de la Pyramide, a savoir : [accomplissement personnel que suscite et maintient /a mo-
tivation™. Suivant cette logique d’exposition et de la littérature portant sur le sujet, en didac-
tique des langues, /e jeu pédagogigue” se révéle étre stratégique sous cing aspects suscep-
tibles de construire progressivement une pensée ludifiée tournée vers 'action et I'interaction
— conduisant ainsi a des attitudes psychologiques particuliéres.

En pratique, le jeu engageant émotionnellement et cognitivement les apprenants, leur
O motivation est accrue. Par sa mise en @ contextualisation, le jeu permet de la sorte de simu-
ler des situations authentiques de communication, d’oli une ©flexibilité cognitive plus

'4 « La motivation désigne les forces qui agissent sur une personne ou a 'intérieur d’elle pour la
pousser a se conduire d’une maniére spécifique, orientée vers un objectif. [...] Toute motivation
est orientée vers un but, C’est a dire un résultat auquel Pindividu veut parvenir » (Louart, 2002, p.
03).
'S Lire avec fruit : Natacha Dubois (s.d.). La ludification d’un contenu pédagogique, un nouveau mode
apprentissage.
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importante sachant que, menés correctement et en collaboration, les jeux favorisent la prise
de risque linguistique et la créativité en situation d’éducation, d’enseignement et de forma-
tion — dans ce cadre spécifique, une @ valuation implicite se met en place dans la mesure ou
les enseignants peuvent effectivement observer les compétences de leurs apprenants-
joueurs sans pression formelle. A long terme, une véritable /nterac¥ion sociale s’installe du fait
que les jeux renforceraient (selon la revue de la littérature) concrétement les compétences
collaboratives etinterculturelles au bénéfice d’une socialisation a venir grice a une durabilité
des pratiques (fig. o1).

scénarios badges
interactifs numériques

quiz
interactifs

apprentissage
par projet

éducatifs
en |igne

classes

- Innovation \EEe Engagement /
\_‘ didactique W¥. des apprenants /"
N _/" ’\-_ -

Figure 1- Schéma conceptuel : articulation de la ludification et de la didactique
deslangues (étrangéres)

Une lecture attentive — néanmoins de surface — du schéma (fig. 01) permettra de com-
prendre que /a ludification étant le concept central, elle peut étre envisagée comme une ap-
proche didactigue sur un double plan méthodologique et pédagogique ; aspect utile qui lui
garantira de s’inscrire dés lors dans une dynamique d’innovation didactique, visant essentiel-
lement & transformer les pratiques. De maniére progressive, 'exercice réfléchi de la ludifi-
cation rendra ainsi possible de mobiliser effectivement des in§truments technopédagogigues
(autrement dit des outils numériques intégrés) qui favorisent directement /'engagement des ap-
prenants. A terme, mené correctement, ensemble contribuera 3 /o durabilité des pratigues
d'enseignement-apprentissage tel que escompté dans ’Enseignement Supérieur — avec une
triple finalité : @ une pérennité dans [Ensejgnement Supérieur, ® un alignement érudié
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avec les politiques linguiStigues en vigueur, ® une intégration dans les curricula en application
altuellement.

Dans le détail, se déclinant en approche didactique (méthodes d’enseignement-appren-
tissage), la ludification génére une innovation didactique assurée, sous forme : @de scéna-
rios interactifs, @ d’apprentissage par projet, ® de classes inversées — explicitement au
moyen de la mobilisation des inStruments technopédagogiques, tels que : @ des badges numé-
riques, @des quizinteractifs, ® des plateformes LMS (Learning Management Systems),® des
jeux éducatifs en ligne.

De fait, la ludification apparait ainsi non seulement comme une stratégie ponctuelle
d’animation, mais comme un levier structurant pour I’évolution des politiques linguistiques
et la pérennisation des dispositifs d’enseignement-apprentissage, notamment dans les do-

maines de 'enseignement, de I’éducation et de la formation.

2. Le jeu : avatars du ludique en classe de langue

Notre recherche ambitionnant d’examiner 'impact réel de la ludification sur 'engage-
ment des apprenants dans 'enseignement des langues étrangéres, en particulier de 'anglais
moderne en Algérie, nous avons cherché assidiment un point d’entrée a notre probléma-
tique & travers un inventaire d’expressions idiomatiques et de qualificatifs supposés traduire
la diversité des positionnements auctoriaux, et partant, institutionnels. Une multitude de
questions s’est alors présentée a notre esprit toujours dans un souci d’applicabilité institu-

tionnelle conforme a la réalité de terrain algérienne :

1. Quel statut PEnseignement Supérieur algérien actuel donne-t-il au jeu dans 'acte
tripartite éducatif, pédagogique et didactique ? — et plus justement dans I'activité
d’enseignement-apprentissage d’une langue étrangére, tel que 'anglais
moderne.

2. Lejeu contribue-t-il de fait, concrétement, a la construction cognitive autonome
des apprenants des 1*" et 2™ Cycles du systéme LMD ?

3. Dans quelle mesure, a ce titre, le jeu peut-il étre envisagé et considéré comme un
véritable tremplin d’apprentissage par la pédagogie universitaire algérienne ?

4. Lejeuassure-t-il effectivement cette connexion au langage supposée
approfondir la compréhension™ chez les apprenants de langues étrangéres ?

Ay regarder de plus prés, cette connexion au |angage s’avére continiment « /ncontour-

nable » ; en effet, selon Ricoeur,

«[...] la compréhension apporte une composante spécifique — sous la forme soit de

la compréhension des signes dans |a théorie des textes, soit de la compréhension

*6 « La compréhension est plutbt le moment non méthodique qui, dans les sciences de
Pinterprétation, se compose avec le moment méthodique de I'explication. Ce moment précéde,
accompagne, cloture et ainsi enveloppe I'explication. En retour, 'explication développe
analytiquement la compréhension » (Ricoeur, 1986, p.181).
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des intentions et des motifs dans |a théorie de Paction, soit de la compétence a
suivre un récit dans la théorie de Phistoire [...] » (1986, p. 181).

Afin de répondre objectivement & ce questionnement (i supra), nous avons entrepris de
nous intéresser de prés, dans un premier temps, aux expressions contenant le terme de
« jeu » ; dans un second temps, aux adjectifs qui y sont associés surtout dans la production

scientifique (articles et ouvrages publiés).

2.1. Le jeu : richesse des expressions idiomatiques

Beaucoup d’expressions jouent sur une ambiguité certaine du terme « jeu », ce qui en
fait un mot riche en nuances en raison de son caractére extrémement polysémique (fig. 02).
Aussi bien, le vocable peut-il désigner @ /e divertissement, @ la mécanigue (jeu d’une piéce),
© /o Sratégie, ou encore @ /a mise en danger — plus spécifiquement rangés sous quatre éti-

quette : @ le langage, @ le divertissement, © le théitre et @ le risque (fig. 02).

Figure 2 — Polysémie du jeu suivant les expressions idiomatiques

La figure o2 pourrait éventuellement « étonner » par sa circularité — pourtant c’est la
forme géométrique la plus accomplie car elle renferme dans ses limites potentiellement la
grande majorité des autres formes qui s’y inscrivent en raison de la symétrie et de I’équilibre
qu’il permet et qu’il suggére. Cette figure donne par ailleurs a voir interpénétration des

formes et des concepts dont le langage constitue I'espace commun.
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Nous avons ainsi :

— Langage : * Jeu de mots ; etc.

— Divertissement :*Jeu de société, * Jeu de jambes, * Jeu de clés, * jeu de cartes ;
etc.

— Risque : * Mettre en jeu,* Jeu de mains, * jeu de vilains, * Jeu de dupes, * Jeu
dangereux ; etc.

— Théatre : « Entrer enjeu,® Jeu de rdle, * Jeu de scéne,* Jeu de lumiére ; etc.

Dans certains cas extraordinairement délicats, le mot « jeu » évoque une idée de Sraté-
gre, de calcul ou de manceuvre dans des expressions riches qui traduisent souvent des dyna-
miques de pouvoir, dinfluence ou de tactique, parfois de manipulation ol le langage prédomine
caril compose la principale et nécessaire ressource du jeu. Ces expressions renferment pour
ce faire des verbes (dans leur modalité participiale, adtive, passive ou pronominale) qui montrent
toute la diversité des situations et des événements dans lesquelles se retrouvent les princi-
paux « protagonistes » et auxquels ils sont irrémédiablement confrontés. Il en va ainsi des ex-

pressions suivantes :

— Faire le jeu de quelqu’un : agir (souvent involontairement) dans 'intérét d’un
autre.

— Tirer son épingle du jeu : s’en sortir habilement d’une situation complexe ou
risquée.

— Seprendre au jeu : se laisser entrainer dans une dynamique, parfois manipulée.

— Pris a son propre jeu : étre victime de sa propre stratégie ou manipulation.

— Voir clair dans le jeu de quelqu’un : déceler les intentions cachées ou les
manceuvres d’un interlocuteur.

— Jouerle jeu : respecter les régles implicites d’une situation stratégique.

— Jouer carte sur table : agir avec transparence, révéler ses intentions ou sa
stratégie.

— Changerde jeu : modifier sa stratégie ou ses alliances.

— D’entrée de jeu : désle début d’une action ou d’une négociation.

— Jeude dupes : situation ot 'un des acteurs est manipulé ou trompé.

— Jeu politique / jeu diplomatique : ensemble de tactiques et d’alliances dans un
cadre institutionnel ou géopolitique.

Quelle que soit la stratégie, tout se résume finalement & une question de modalité (ép/s-
témique, appréciative, déontigue) et de communication (s W'7, 7 C*®) qui met en évidence I’en-
gagement de I’énonciateur dans son discours, dans sa parole — dans notre cas, il s’agira de

I’apprenant-joueur.

"7 Soit le modéle de Lasswell (1902-1978, chercheur américain en communication de masse) : What,
Who, Why, Where, When? —trad. : Quoj, Qui;, Pourguos, Od, Quand ?

8 Soit : Clair, Concis, Concret, Correct, Cohérent, Complet et Courtois.
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2.2. Le jeu : projection et perspective

Dans les domaines de la pédagogie, de la didactique et de 'enseignement des langues,
le mot « jeu » désigne souvent une Stratégie d'apprentissage alive, motivante et Structurée. |l
ne s’agit pas seulement de divertissement, mais d’un levier didactique puissant qui conforte
I'idée que le jeu est vraiment stratégique en didactique des langues (fig. 03) — voir /n supra :

motivation accrue, contextualisation, flexibilité cognitive, évaluation implicite et interaction so-

Simulation ol Papprenant incame un Activité centrée sur les usages créatifs ou fonctionnels
personnage pour pratiquer |a langue ou de la langue (ex. devinettes, dialogues).
une situation sociale.

Reproduction d'un contexte réel
pour développer des compétences
linguistiques ouinterculturelles.

\W -l /
,\_/ '\ el el

' \\ de construction

de sens

ciale.

de role de langage

Pédagogie par

Activits visant & dé
compétence de communication réelle en
langue étrangére.

consolider des acquis (vocabulaire,

de coopération

Figure 3 — Expressions pédagogiques ol le « jeu » correspond & de la stratégie en contexte éducatif
Comme nous pouvons le constater aisément, |a figure 03 fait ressortir les principales dé-
clinaisons du jeu en advité (09 occurrences), approche (01 occurrence), simulation (o1 occur-
rence) et reproduction (o1 occurrence). Ces occurrences permettent de cartographier les
usages du jeu selon trois perspectives essentielles : @ théorigues, ® pratiques et © in&itu-
tionnels ; conformes  des catégories de valeurs distribuées en symboligue, sérieuse, pédago-
gique, éducative, linguiStique et dramatigue — ce qui permet de distinguer nettement les ap-

ports conceptuels et les ressources opérationnelles.
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Jeu pédagogique : utilisé comme outil structurant pour 'enseignement des
langues et des disciplines scolaires — soit procéder a 'analyse de 'impact du jeu
comme outil d’apprentissage scolaire.

Jeu symbolique : concept central (chez Piaget), lié au développement cognitif et
a la construction du langage — en d’autres termes, nous nous intéressons ici
explicitement aux fondements théoriques sur le role du jeu dans la construction
de la pensée.

Jeu sérieux : notion moderne, intégrée dans la formation et ’Enseignement
Supérieur pour développer autonomie et créativité — ce qualificatif autorise ainsi
une réflexion contemporaine sur |esjeux numeériques et leur intégration
pédagogique.

Jeu dramatique : exploité dans les pédagogies artistiques pour favoriser
I’expression et la coopération — une autre maniére agréable d’assurer I'utilisation
du jeu théatral pour développer compétences sociales et langagiéres.

Jeu linguistique : étudié dans la didactique des langues pour stimuler la créativité
verbale et |a réflexion métalinguistique — autrement dit entreprendre volontiers
des études sur le jeu de langage et ses implications didactiques.

Conclusion

“You can’t stop the waves, but you can learn to surf” ( Jon Kabat-Zinn, 1994, p.
30). —trad. « On ne peut arréter les vagues, mais on peut apprendre a surfer » (John
Kabat-Zinn, 1996, p. 47).

De méme, si on ne peut arréter ni le progrés, ni 'évolution, il nous revient de nous y

adapter et non simplement de I’adopter sans réagir ; sans préserver notre singularité essen-

tielle qui nous caractérise et succomber a la singularité technologique™ dont /e jeu pourrait

étre [une des manifestations la plus élogquente et l'expression la plus direce et la plus « innocente »

en apparence — Good (1965) nous donne déja une vision anticipée de la question.

« Let an ultraintelligent machine be defined as a machine that can far surpass all
the intellectual activities of any man however clever. Since the design of
machines is one of these intellectual activities, an ultraintelligent machine could
design even better machines; there would then unquestionably be an “intelligence
explosion,” and the intelligence of man would be left far behind [...]. Thus the first
ultraintelligent machine is the last invention that man need ever make, provided that
the machine is docile enough to tell us how to keep it under control. Itis curious that
this point is made so seldom outside of science fiction. It is sometimes worthwhile to
take science fiction seriously » (Good, 1965, p. 33).

—trad. « Définissons une machine ultra-intelligente comme une machine capable de

' « Le terme singularité technologique fait référence au point ol I'lA surpasse l'intelligence

humaine et peut s’améliorer mieux que les humains. [...] Google DeepMind a développé
AlphaZero, une |A capable de surpasser n’importe quel humain aux échecs, au shogr (échecs
japonais) et au Go (un jeu de société stratégique). |...] Dans les domaines oli 'l A dépasse déja

manifestement les capacités humaines — comme les jeux de société, le repliement des protéines,

la traduction et la synthése — les modéles sont passés instantanément de performances
humaines a surhumaines » (Mike Sexton, 202s).
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surpasser de loin toutes les activités intellectuelles de n’importe quel homme, aussi
brillant soit-il. Puisque la conception de machines est 'une de ces activités
intellectuelles, une machine ultra-intelligente pourrait concevoir des machines
encore meilleures ; il y aurait alors incontestablement une “explosion d’intelligence”,
et P'intelligence humaine serait largement dépassée [...]. Ainsi, la premiére machine
ultra-intelligente est la derniére invention que 'homme aura jamais besoin de
réaliser, a condition qu’elle soit sufisamment docile pour nous indiquer comment la
controler. Il est curieux que ce point soit si rarement soulevé en dehors de la
science-fiction. Il est parfois judicieux de prendre |a science-fiction au sérieux ».

Au terme de notre développement idéel, il nous importe de retenir un certain nombre

de points saillants que la littérature met en évidence :

— Dans notre volonté institutionnelle de ludicisation des pratiques en
instrumentalisant les « jeux sérieux » a ’Université, il convient de mener des
réformes pédagogiques (Brougére, 1995 ; Sanchez, 2023) propres a garantir
Pintégration effective des jeux numériques et sérieux dans les curricula de
’Enseignement Supérieur algérien. Dans cette perspective, le jeu est appréhendé
comme véritable levier d’autonomie, de créativité mais aussi de confiance.

— Laconfiance s’avére fondamentale sachant que, considéré sous 'angle des
protocoles pédagogiques existants ou & mettre en place, le jeu doit étre
clairement perqu comme un outil de différenciation et d’inclusion au service de la
pédagogie universitaire.

— Conformément a un cadre sociologique et anthropologique bien arrété
constituant les fondements théoriques (Caillois, 1958 ; Piaget, 1945 ; Vygotsky,
1978) pour définir le réle du jeu dans la société éducative, il importe de veiller &
Particulation entre culture ludique et apprentissage formel dans la mesure ou le
jeu sera envisagé doublement ; d’une part, comme véritable pratique culturelle et
éducative, et d’autre part, comme médiation sociale et cognitive.

En conséquence, correctement appréhendée, la ludification, définie comme l'intégra-
tion des mécaniques de jeu dans des contextes éducatifs, s'impose aujourd’hui comme une
stratégie pédagogique innovante, & une ére oll tout est « connexion ». Elle ne se limite pas,
en effet, a rendre 'enseignement plus attrayant : efle transforme réellement la relation des ap-
prenants au savoir, en mobilisant plaisir (Koster, 2005), conditionnement cognitif (Gage, 2013)
et motivation comportementale (Waal, 2009). La ludification apparait donc comme une
triple dynamique pédagogique dont les trois dimensions (p/aisir, cognition et motivation) con-
vergent vers une finalité commune ; & savoir : rendre /éducation plus engageante, plus efficace
et plus durable. La ludification n’est donc pas un simple outil ludique ou gadget, mais une vé-
ritable stratégie de transformation pédagogique capable de redonner sens et énergie a nos
pratiques éducatives et universitaires. Trois verbes a 'infinitif présent et trois gérondifs
pourraient, sous forme de slogan, rendre compte de la valeur et de la portée de la ludifica-

tion :

—  « Ludification : apprendre en jouant, progresser en s’engageant, réussir en
persévérant ».
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