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CONTEXTE

L'actualité ludopédagogique scientifique, industrielle et marketing est foisonnante depuis la
réapparition, au début des années 2010, de I'expression « serious game ». Certaines techniques
ludopédagogiques dans les formations en sciences de gestion sont d’ailleurs couramment mises en
ceuvre par les enseignant-e-s au travers de business games et de serious games métiers. Pourtant,
I’essor actuel de I'écosysteme ludique permet d’envisager de nombreuses autres techniques originales
et potentiellement toutes aussi pertinentes pour les enseignements des sciences de gestion. Le jeu,
gu’il soit numérique, physique ou hybride, s’invite donc avec une légitimité de plus en plus forte dans
les salles de cours en tant que méthode pédagogique innovante ou, du moins, transformante sous de
multiples formes : jeux de réle fantastiques (Lépinard et Vaquiéri, 2019), escape games (Guigon et al.,
2017), etc.
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Ces dispositifs ludopédagogiques offrent un nouveau regard sur I'enseignement et sur la place de
I’enseignant-e en classe. De nombreux supports émergent également comme les dispositifs de réalité
virtuelle, augmentée et mixte (notion de réalité étendue) autorisant a la fois de nouvelles possibilités
d’apprentissage mais aussi des réflexions sur la pédagogie elle-méme (Fowler, 2015). Ces études
académiques et applications concrétes rejoignent I'idée d’une transformation de la pédagogie et de
son devenir dans I'enseignement (Lemoine et al., 2019) et tentent de catégoriser les pratiques
ludopédagogiques pour plus de lisibilité (Lépinard & Vandangeon-Derumez, 2019 ; Cholet, 2019).

Dans un autre contexte, le jeu peut devenir une activité sportive en tant que telle ou I'apprentissage
de techniques de haut niveau caractérise la pratique de I'esport (Besombes et al., 2018). De
nombreuses réflexions animent la communauté scientifigue, notamment sur les pratiques
managériales sous-jacentes a I'esport (Funk et al., 2018) ou encore sur la place des femmes dans un
écosystéme plutot masculin (Cullen, 2018). Les entreprises traditionnelles initialement en dehors de
I'esport n’hésitent plus aujourd’hui a investir d’'importantes sommes d’argent pour avoir leur propre
équipe esportive ou pour devenir sponsors lors de grandes compétitions mondiales a I'instar des LCS
(League of Legends Championship Series). Ces tendances dessinent de nouveaux modéles
économiques a la fois pour les entreprises du jeu vidéo, parfois influencées a adapter leur prochain jeu
vidéo au contexte de I'esport, mais aussi pour les entreprises extérieures a I'esport afin d’explorer de
nouveaux marchés (Jenny et al., 2018).

SOUMISSION

Le Collogue International Game Evolution a pour ambition de traiter deux grandes thématiques : la
ludopédagogie dans les sciences de gestion et I'esport. Toutefois, le colloque est également devenu au
fil des éditions un lieu d’échange multidisciplinaire et propose une session spécifique pour les
communications en dehors du champ des sciences de gestion. Ainsi, et sans étre exhaustif,
doctorant-e's, enseignant-e-s, enseignant-e-s-chercheur-e:s et formateur-rice:s du secteur public ou
privé sont invité-e's a soumettre des propositions de communication autour des sujets suivants :

e Résultats de pratiques ludopédagogiques expérimentales ;

e Présentation de dispositifs ludopédagogiques ;

e Posture de I'enseignant dans un cadre ludopédagogique ;

e Positionnement des institutions par rapport a la ludopédagogie ;

e Ecosystéme du jeu (vidéo, physique ou hybride) ;

e Technologie immersive et jeu vidéo pour la pédagogie ou le sport électronique ;
e Management et sport électronique ;

e Genre, jeux vidéo et esport ;

e Economie de I'esport.
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CONSIGNES DE SOUMISSION
Les propositions de communication anonymes (entre 10 et 20 pages bibliographie comprise) doivent
étre envoyées au format .DOCX ou .PDF a :

e Antoine Chollet : antoine.chollet@umontpellier.fr ;

e Philippe Lépinard : philippe.lepinard@u-pec.fr.

Les propositions de communication contiendront un titre, un résumé, une problématique de
recherche ou d’ordre professionnelle, une revue de la littérature ou un état de I'art professionnel, la
méthodologie employée, les résultats, limites et perspectives de I’étude en mettant I'accent sur les
apports pédagogiques et/ou managériaux de la proposition.

Il est demandé aux communicants de préciser leur discipline d’appartenance avec la section CNU pour
les chercheurs ou leur secteur d’activité pour les professionnels en entreprise.

CALENDRIER
e Date limite de soumission : 1" mars 2020 ;
e Notification de décision aux auteurs : 1 avril 2020 ;
e Envoi des versions finalisées des communications : 1 mai 2020 ;
e 4°me &dition du Colloque International Game Evolution : 14 et 15 mai 2020.

COMITE SCIENTIFIQUE
e Nicolas Besombes, Maitre de conférences, Université de Paris ;
e Antoine Chollet, Maitre de conférences Université de Montpellier ;
e Jean-Pierre Dumazert, Enseignant Chercheur, Excelia Group La Rochelle ;
e Philippe Lépinard, Maitre de conférences, Université Paris-Est Créteil ;
e Isabelle Vandangeon-Derumez, Maitre de conférences HDR, Université Paris-Est Créteil.

CoMITE D’ORGANISATION

e Antoine Chollet, antoine.chollet@umontpellier.fr ;

e Philippe Lépinard, philippe.lepinard@u-pec.fr.

INFORMATIONS COMPLEMENTAIRES
Pour plus d’informations sur le colloque, vous pouvez consulter le site Internet de I'évenement :
http://gameevolution.extragames.fr. Les inscriptions seront ouvertes début 2020 (colloque gratuit).
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