Homo Ludens : Quand le jeu dévore le monde.

De l'anthropologie fondatrice de Huizinga a l'ingénierie de la gamification moderne
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Le Mépris Classique Le Renversement Philosophique

Johan Huizinga (1938)

Historiquement, |a : .
L’homme ne joue renverse cette

philosophie a

méprisé le jeu. Pour que la ou, dans la hiérarchie. La culture
la pleine acception du

ne comprend pas le
jeu ; elle nait du

Platon, ce n'est
qu'un outil éducatif.

Pour Pascal, un mot, il est homme, jeu. Le droit (le
simple et il n’est tout a fait Frocés CO(Tme joute),
divertissement qui ) a guerre (les
detourne I'nomme horr}n}e_ quc la tournois), et la poésie
de sa condition ou il Jouce. partagent une
trag]que_ — Friedrich Schiller (1795) structure

fondamentalement
ludique.




L’Anatomie du Jeu : Les 6 piliers de Roger Caillois (1958)

2. Séparée
A Confinée dans un espace-temps
propre (Le 'Cercle Magique').

1. Libre 3. Incertaine
Engagement volontaire, Issue non déterminée a
sans contrainte. I'avance.

6. Fictive

Conscience d'une réalité seconde.

& 4. Improductive
Ne crée ni biens, ni richesse.

5. Réglée
Soumise a des conventions qui
suspendent les lois ordinaires.




La Matrice du Jeu : Cartographier la nature humaine

@ [linx (Le Vertige) hoﬂ Alea (Le Hasard)

La perte de reperes. La soumission au destin.

« Classique : Manéges, transes. » Classique : Dés, loterie.
« Moderne : Casques de Réalité » Moderne : Loot boxes, FIFA Ultimate
Virtuelle, Beat Saber. Team.
| @ Mimicry (Le Simulacre) Agon (La Compétition)
Lillusion et le role. L'égalité des chances et le mérite.
« Classique : Théatre, masques. « Classique : Echecs, football.
* Moderne : Les Sims, Jeux de role « Moderne : E-sport, Fortnite.
| (RPG).
Paidia Ludus
(Jeu libre, — (Jeu réglé,
turbulent, discipliné)

enfantin)

Insight : Les sociétés modernes surinvestissent dans I'Agon et I'Alea (mérite et chance), tandis que les sociétés traditionnelles valorisaient la Mimicry et I'llinx.
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e Moteur Psychologique : Pourquoi nous jouons

Autonomie
(Le choix d'agir)

L'équilibre parfait de
Csikszentmihalyi :
Le défiimposeé par le jeu
egale exactement la
compétence du joueur.

La Theorie de

I'Autodétermination La Zone Optimale

Le jeu comble en permanence des besoins
psychologiques fondamentaux que le travail
moderne n'offre que rarement.

“Cest en jouant, et seulement en
jouant, que l'individu est capable
d étre créatif.” — Donald Winnicott

| 'Etat de Flow

(L'Espace
Transitionnel) (1971)
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La Fracture du Cercle Magique
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\ / // \
- / ( Le Virtuel envahit le Réel )
\ \I / Les objets numériques acquiérent

une valeur financiére bien réelle,

- N\ Emergence d'économies paralléles
(marché de skins).

( Le Réel envahit le Virtuel ) N N e
Les impératifs de rentabilité, ~

de productivité et de travail

pénetrent I'espace du jeu.

Johan Huizinga pensait un espace clos. Le jeu vidéo connecté le fait exploser. Ce que la sociologue T.L. Taylor
nomme la ‘ludification de la culture’ abolit définitivement la séparation sacrée entre le jeu et la vie ordinaire.
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Le Jeu devient Travail : L’ere du ‘Playbour’

Accomplissement de taches
répétitives dans un monde
virtuel.

2. L’Extraction (Capital)

Transformation du temps de
jeu en actifs numériques.

Cas d’étude : Gold Farming

Dées 2005, 100 000 ouvriers chinois jouent a World
of Warcraft 12 heures par jour pour extraire de |'or streaming (Twitch).
virtuel et le revendre aux joueurs occidentaux. forge le terme de "P

3. La Conversion (Monnaie)

Revente contre des devises
réelles.

'industrie monétise

Manifestation Moderne

Le phénomene s'institutionnalise via I'E-sport et le

déguisés en divertissement.

_e théoricien Julian Kucklich
aybour" (Play + Labour) :
e temps libre et |'attention
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Le Travail devient Jeu : L'ingénierie de la Gamification

10%

» P (Points) & Barres de progression
Exploitation du besoin psychologique de compeétence.

» B (Badges) & Niveaux

Systemes de recompenses a renforcement intermittent.

» L (Leaderboards) & Défis sociaux
Industrialisation de 'Agdn (compétition).

» Streaks (Séries)
La pénalité psychologique de l'interruption (Loss aversion).

Exemple : Duolingo

100 millions d'utilisateurs actifs. Une architecture entierement
ludique (ligues, streaks, la chouette qui culpabilise) appliquée a
une tache d'apprentissage ardue.
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Le Picge de la Motivation : L’Effet de Surjustification

t Motivation Intrinseque
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La Loi Psychologique Le Diagnostic La Face Sombre
Edward Deci (1971) : L'application de La gamification fonctionne a court terme, Notation permanente des chauffeurs, scores
récompenses externes a une activité détruit mais elle s'use. Lorsqu'elle est appliquée pour les livreurs. Le jeu perd sa condition
progressivement la motivation interne a au monde du travail, elle remplace le premiere : il n'est plus Libre. Il devient

accomplir cette tache pour elle-méme. sens par une dépendance aux stimuli.

un outil de surveillance algorithmique.
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L’Extréme Utopique : Quand le ‘Jeu Sérieux’ répare le réel

Le Miracle Médical ; Foldit

Santé et Pédagogie

pendant 15 ans sur la structure
d'une enzyme liée au VIH du singe.

e Le Jeu: Foldit (2011), un puzzle
game spatial.

\X _g » Le Défi: Des scientifiques bloqués

« Le Résultat : Les joueurs trouvent la
solution en seulement 3 semaines
(publication dans Nature).

e Re-Mission : Un jeu permettant aux
enfants d'incarner un nanobot
détruisant des cellules cancéreuses,
ameliorant I'observance de leurs
traitements.

« Minecraft Education : Le bac a sable
virtuel transformé en classe interactive
de géomeétrie et de logique.

L'apprentissage par le jeu ne fonctionne que si le systeme ludique est intrinsequement

lié au contenu (ex : Montessori, Freinet), et non s'il sert de simple decoration extrinseque.
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LExtréme Dystopique : Manipulation et ‘Exploitationware’
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Le Débat Central

Jane McGonigal (2011) : Le jeu peut et doit
réparer un monde réel cassé. C'est un
moteur d'engagement positif.

La Conséquence Ultime
Le Credit Social Chinois

Déployée depuis 2014. L'application littérale
du game design a la citoyenneté. L'Etat
distribue des points, des récompenses et
des sanctions. Les citoyens deviennent des
rats de laboratoire conditionnés par un
“nudge ludique” totalitaire.
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lan Bogost (2011) : La gamification est un
"Exploitationware” — une manipulation

comportementale a bas codt qui substitue
des récompenses vides au sens veritable.
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Le Spectre de la Ludification : Matrice Diagnostique

Le Play
(Jeu Libre)

Le Game
(Jeu Vidéo/Regles)

Le Serious Game

La Gamification

Intent

Exploration pure

Maitrise d’'un systeme

Education, Santé,

Productivite, Controle,

(Paidia). clos (Ludus). Science (Foldit). Consommation.
Motivation
100% Intrinséque. Intrinséque + Flow, | Hybride (Utilité réelle | 100% Extrinseque
via 'engagement). (PBL).
Liberte
Absolue (Espace Cadrée par le Conditionnée a lllusoire
transitionnel). Cercle Magique. I'apprentissage. (Exploitationware).
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Vers une Societe Ludique ?

Aujourd'hui, le temps de jeu global dépasse celui de la lecture. Le jeu est I'interface par défaut de notre époque.

L'Infantilisation (Benjamin Barber) L'Accomplissement (Schiller)
Le capitalisme nous réduit-il a I'état d'enfants Ou réalisons-nous la promesse d'un étre humain qui
dociles chassant des badges numeériques ? s'exprime pleinement par I'autonomie et la créativité ?

Le jeu n'est plus une distraction, c'est |'architecture secréte de notre société. Comprendre ses mécanismes
n'est plus un loisir d'anthropologue ; c'est la seule méthode pour préserver notre libre arbitre.
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