
Présentation scientifique - 11 mars 2021 – Polytech Lille 

JOUER L’INGENIEUR et L’AMENAGEUR.  

Comment la gamification s’invite dans les formations d’ingénieurs et dans 
les pratiques de recherche et développement en ingénierie urbaine ?  

Argumentaire 

« La capacité d’apprentissage détermine la réussite de projets d’innovation et 
permet donc d’accroître notre compétitivité. Améliorer cette capacité s’avère 
essentielle non seulement pour nos ingénieurs et scientifiques qu’ils soient 
débutants (formation initiale) ou expérimentés (formation continue), mais aussi 
pour tous les élèves de toutes les écoles au sens le plus large. L’enjeu est donc 
majeur. La démarche d’apprentissage par le jeu apparaît comme une solution à 
la fois naturelle et redoutablement efficace, sur socle de sciences dures 
(informatique, biologie…) et molles (psychologie, sociologie…), face à un monde 
qui s’accélère et qui se complexifie à qui mieux mieux »1. Par ces quelques lignes, 
les ingénieurs et les scientifiques de France, Lyon-Rhône-Ain (IESF) invitaient 
étudiants et diplômés de l’enseignement supérieur dans le cadre de la journée 
nationale de l’ingénieur, le 9 avril 2019, à des ateliers centrés sur le thème : 
« L’apprentissage par le jeu (serious game), comment apprendre à distance 
aujourd’hui et demain ? »2. Au-delà des débats que peuvent susciter ces discours 
prosélytes pour la diffusion des jeux sérieux dans les formations supérieures, 
force est de constater qu’ils sont déjà pratiqués, et parfois de longue date, non 
seulement par les écoles d’informatique type EPITECH Rennes Bordeaux3 mais 
aussi par l’INSA de Lyon notamment4. L’université de Lille n’est pas en reste, à 
l’image de Newscraft, un jeu d’éducation aux médias lauréat de l’appel à 
manifestation d’intérêt valorisation SHS 2019 et co-financé par l’I-SITE ULNE et 

 

1 https://popsciences.universite-lyon.fr/agenda/apprentissage-par-le-jeu-serious-game-comment-
apprendre-a-distance-aujourdhui-et-demain-journee-nationale-des-ingenieurs/?cn-reloaded=1 

2 https://www.iesf-lyonra.fr/offres/gestion/events_822_45215_non-1/journee-nationale-des-ingenieurs-et-
scientifiques-a-lyon.html 

3Epitech RENNES est très actif, et investi dans le Stun fest festival https://www.stunfest.com/presentation/. Lire 
aussi https://www.epitech.eu/fr/actualites-evenements/stun-game-jam-a-epitech-rennes-48h-pour-creer-un-
jeu-video/ 

4 https://www.letudiant.fr/educpros/actualite/serious-games-les-ecoles-d-ingenieurs-s-y-mettent-
aussi.html 

https://popsciences.universite-lyon.fr/agenda/apprentissage-par-le-jeu-serious-game-comment-apprendre-a-distance-aujourdhui-et-demain-journee-nationale-des-ingenieurs/?cn-reloaded=1
https://popsciences.universite-lyon.fr/agenda/apprentissage-par-le-jeu-serious-game-comment-apprendre-a-distance-aujourdhui-et-demain-journee-nationale-des-ingenieurs/?cn-reloaded=1
https://www.stunfest.com/presentation/
https://www.letudiant.fr/educpros/actualite/serious-games-les-ecoles-d-ingenieurs-s-y-mettent-aussi.html
https://www.letudiant.fr/educpros/actualite/serious-games-les-ecoles-d-ingenieurs-s-y-mettent-aussi.html


la SATT Nord5. En décembre 2016 étaient organisées à LILLIAD et l’Ecole 
nationale supérieure d’architecture et de paysage (ENSAPL)6 deux journées 
d’études consacrées aux relations entre urbanisme, architecture et jeu, suivies 
d’une troisième journée d’études organisée en mars 2018 à Polytech-Lille 
intitulée « L’urbanisme, l’architecture et le jeu vidéo : que fabrique le Game 
Design ? »7 . L’ensemble a donné lieu à deux publications8 dont l’édition 
numérique du Monde s’est fait récemment l’écho9. Présentes à Polytech-Lille, 
Carine Henriot et Nathalie Molines, de l’Université de Technologie de Compiègne 
(UTC) ont ensuite organisé le 27 novembre 2028 une journée d’études 10 et lancé 
un appel à textes pour la revue Netcom sur le thème des « Jeux sérieux urbains 
et numériques »11. Enfin, le Centre de recherches sur les liens sociaux (CERLIS) a 
organisé, à Paris, à la Maison de la recherche de l’Université de Sorbonne 
nouvelle, les 6-7 décembre 2018, un colloque consacré à : « La gamification de 
la société. Vers le régime du jeu »12. 

Plusieurs questionnements sont communs à toutes ces initiatives : ceux des 
supports de la simulation, de l’importance fondamentale du « médiateur », des 
effets performatifs de la mise en récit, réaliste ou prospective, utopique ou 

 

5 https://www.univ-lille.fr/actualites/detail-
actualite/?tx_news_pi1%5Bnews%5D=1946&tx_news_pi1%5Bcontroller%5D=News&tx_news_pi1%5Baction%5
D=detail&cHash=43b1dabaf68cfa37f4bbf9af7cd79687 

6 Prévot Maryvonne, Nicolas Douay et Éric Monin, 2016. « L’urbanisme, l’architecture et le jeu », Appel à 
contribution, Calenda, Publié le vendredi 25 mars 2016, https://calenda.org/360894. 

7 Prévot Maryvonne, Jennifer Buyck, Éric Monin, Nicolas Douay et Jérémy Chauvet, 2017. « L’urbanisme, 
l’architecture et le jeu vidéo : que fabrique le « game design » ? », Appel à contribution, Calenda, Publié le 
mardi 12 décembre 2017, https://calenda.org/425169. 

8 Prévot Maryvonne, Monin Eric, Douay Nicolas (coord), L’urbanisme, l’architecture et le jeu, Presses 
Universitaires du Septentrion ((https://books.openedition.org/septentrion/91778?lang=fr) et Prévot 
Maryvonne et Buyck Jennifer (coord), « L’urbanisme, l’architecture et le jeu vidéo: que fabrique le Game 
Design ? », Géographies et culture, n° 109 https://www.editions-
harmattan.fr/index.asp?navig=catalogue&obj=livre&no=65078 

9 Quelle ville les blockbusters du jeu vidéo dessinent-ils ? https://www.lemonde.fr/smart-
cities/article/2020/06/05/quelle-ville-les-blockbusters-du-jeu-video-dessinent-ils_6041836_4811534.html 

10 Molines Nathalie et Carine Henriot, 2018. « Des « serious game » pour l’apprentissage de la production de 
projets urbains », Journée d’étude, Calenda, Publié le lundi 29 octobre 2018, https://calenda.org/492434 

11 Molines Nathalie et Carine Henriot, 2019, « Jeux sérieux urbains et numériques », appel à textes pour la 
Netcom, https://calenda.org/582285 

12 https://www.ludocorpus.org/fr/tag/gamification/ 
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dystopique. Le colloque du CERLIS, pour sa part, conduit à faire une distinction 
entre ce que Huizinga définissait comme étant le caractère autotélique du jeu, à 
savoir une activité libre, voire « frivole » (Brougère), qui aurait sa fin en soi13, et 
le jeu comme moyen en vue d’une autre fin : la concertation, la prévention ou, 
en entreprise (ce que sont bien les agences d’architecture et les bureaux 
d’études en aménagement, urbanisme et ingénierie urbaine), la mise en tension 
et la productivité14, un management en mode projet, la mise en compétition, le 
déploiement de « challenges ».  

Une autre distinction s’y apparente : celui fait entre les termes anglo-saxons de 
« play » - qui correspondrait à l’attitude ludique du joueur - et de « game »15 
davantage entendu comme structure de jeu pouvant être modélisée et 
découpée en activités multiples. Elle deviendrait, de ce fait, transposable dans 
quantité d’autres sphères par une sorte de mouvement d’accaparement et de 
banalisation de la part des acteurs institutionnels, associatifs et/ou économiques 
qui, désormais, mettraient en scène des activités autres que le jeu au sein d’une 
structure de jeu.  

Michel Lavigne s’interroge sur la signification sociale et culturelle de cette 
extension de l’utilisation du jeu, de cette « société ludique » ou prétendument 
telle - un concept développé en 1980 par Alain Cotta 16 - pour mieux masquer la 
progression concomitante de la rationalisation et du contrôle de nos activités. 
Nous assisterions au déploiement continu d’un « capitalisme ludique » où, à 
travers la gamification de la société et de l’entreprise, on chercherait à faire 
fonctionner le monde réel du travail notamment, mais aussi de la pédagogie, 
comme un jeu en y investissant l’énergie, l’enthousiasme, la joie de surmonter 
les obstacles et de progresser, la coopération ou, au contraire, la compétition17. 
Bref, le jeu rendrait à nouveau le travail ou l’apprentissage exaltants et 
permettrait de dépasser les oppositions simplistes, entre amusement (ce que 

 

13 Johan Huizinga (1938), Homo Ludens. Essai sur la fonction sociale du jeu, Paris, Gallimard, 1951. 
14 Emmanuelle Savignac, La gamification du travail. L'ordre du jeu, Londres, ISTE éditions, coll. « Innovation, 
entrepreneuriat et gestion », 2017. 
15 Mathieu Triclot, « Game studies ou études du play ? », Sciences du jeu [En ligne], 1 | 2013, mis en ligne le 01 
octobre 2013 
16 Alain Cotta, La société ludique, Paris, Grasset, 1980 cité par Patrick Schmoll, 2013, « Relire Jacques Henriot à 
l'ère de la société ludique et des jeux vidéo », Sciences du jeu [En ligne], 1 | 2013, mis en ligne le 01 octobre 
2013, consulté le 30 septembre 2016. URL : http:// sdj.revues.org/271 
17 Cf. Jane Mac Conigal, Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change 
the World, 2011. 

https://journals.openedition.org/lectures/21631


serait le jeu) et sérieux (ce qu’il ne serait pas), entre fiction - « faire comme si » - 
ou irréalité (ce que serait le jeu), et réalité (ce qu’il ne serait pas)18. 

Deux principaux thèmes (non exclusifs) pourront alimenter les contributions et 
les échanges au cours de cette journée recherche de Polytech-Lille : 

La ludicisation : Comment un objet qui n’était pas considéré comme un jeu en 
vient à être perçu comme tel ? En quoi ce changement de perception peut 
conjointement mener à faire évoluer les acceptions du terme « jeu » ? Cette 
grille nous semble pertinente pour comprendre ce qui est enjeu dans l’évolution 
des formations d’ingénieur et les métiers de l’architecture : ludiciser la formation 
pour la rendre plus plaisante ou gamifier les enseignements pour mieux 
transmettre les apprentissages ? Le Building Information Modeling (BIM) 
pourrait-il être envisagé comme le reflet de la ludification de nos sociétés ou 
comme une tentative de gamification (importation des mécanismes du jeu) d’un 
outil numérique parfois austère19 ? 

La cartographie : Bon nombre de jeux vidéo reposent essentiellement sur une 
interaction entre le joueur et une carte20. Plusieurs hybridations entre 
cartographies et jeux se sont développées et sont devenues parties intégrantes 
de la diffusion de certains genres ludiques : la grande stratégie avec Risk (Albert 
Lamorisse, 1957) ou Europa Universalis (2000) et les city builders représentés de 
nos jours par Cities Skyline (2015). Avec le développement du Web 2.0 et des 
usages collaboratifs et contributifs du numérique, les jeux vidéo et la 
cartographie ont vu leur usages et modes de production évoluer (Chauvet, 2019 ; 
Mericskay, 2016)21. Les espaces de liberté de la cartographie participative se 
multiplient : développement de serious gaming par le détournement22 ; 
cartographies fictive et collaborative utilisant des outils professionnels ; 

 

18 Cf. Arnaud Esquerre, « Le jeu et le hors-jeu », les Temps modernes, 2017/5, p. 101-130. 

19 Cf. https://www.everbim.com/2019/09/12/comment-les-jeux-video-peuvent-aider-a-creer-une-realite/ 

20 Cf. https://veillecarto2-0.fr/2015/03/26/la-cartographie-collaborative-et-les-jeux-videos/ 

21 Jérémy Chauvet, « Iserecaft : le jeu vidéo comme outil de micro projet urbain et révélateur d’enjeux 
locaux », Géographie et cultures, 109, 2019. Boris Mericskay, Matthieu Noucher, Stéphane Roche, « Usages des 
traces numériques en géographie : Potentiels heuristiques et enjeux de recherche », L'Information géographique 
(2/2018), 2018. 

22 Par exemple des commentaires satiriques de lieux sur google 

https://www.everbim.com/2019/09/12/comment-les-jeux-video-peuvent-aider-a-creer-une-realite/


cartographie participative d’open-world comme celles des MMORPG23. Par 
ailleurs, l’acte de jouer peut aussi être motivé par la volonté communautaire de 
produire de la donnée géoréférencée. En lien, des formes d’usage se 
développent afin de motiver cette production : mapathon, la mode des traces 
GPS24 ou encore le géocaching. Quels enjeux ces évolutions révèlent-elles vis à 
vis des hybridations jeux/cartographie ? Et comment le Big data, en généralisant 
le traitement et la publication automatisés par des algorithmes d’un nombre 
croissant de données, contribue-t-il à les renouveler ?  

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

23 Massively multiplayer online role-playing game autrement dit Jeux de rôles en ligne massivement 
multi-joueurs. 
24 http://locative.articule.net/jeremy-wood/ 


