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« Il y a jeu d¯s quôun sujet adopte ¨ lô®gard de lui-m°me, des autres, de ce quôil fait, de ce 

quôil est, de ce qui est, une certaine attitude ï attitude quôil sôagit de saisir et de d®crire en 

donnant au mot le sens pr®cis que lui attribue lôanthropologie moderne
1
. »  

 

 

 

« Lôó°tre-au-mondeô est un concept parfaitement adapt® ¨ un type de r®flexion et dôanalyse 

qui tente de restaurer les composantes de présence dans notre relation aux choses du 

monde
2
. »  

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
1
 HENRIOT Jacques, Le Jeu, Paris, Presses universitaires de France, coll. « Initiation philosophique », 1969, 

p.74. 

2
 GUMBRECHT Hans Ulrich, Éloge de la présence. Ce qui échappe à la signification, Paris, Libella-Maren Sell 

Éditions, 2010, p.108. 
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 INTRODUCTION  

 

               LE JEU VIDÉO PAR LE PRISME  

      DE LôANTHROPOLOGIE SYMBOLIQUE 

   VIDEO GAME AS SEEN THROUGH THE PRISM OF SYMBOLIC ANTHROPOLOGY 

 

« Ici, permettez-moi, à moi, qui, dans la mesure où je dépasse les cercles étroits de 

ma science, ne pr®tends °tre quôun historien ou anthropologue, et, de temps ¨ 

autre, psychologue, de dire plus pr®cis®ment ce quôil faut entendre par ceci : que 

la sociologie est exclusivement anthropologique
3
. » 

 

 

  

Depuis la fin des années 1990, la recherche scientifique en Game Studies sôint®resse 

au caractère ludique des jeux vidéo dans des perspectives socio-culturelles et socio-techniques 

qui interrogent les sentiments de plaisir éprouvés par les joueurs (Malaby, 2007 ; Triclot, 

2011 a ; Zabban, 2012 a). Contre lôid®e dôun d®terminisme technique dans lequel le joueur ne 

serait que le sujet passif de stimulations ®mises par le dispositif de jeu, il sôagit souvent de 

penser la pratique de jeu comme une « expérience » au cours de laquelle le joueur se 

constituerait un imaginaire et une identité dans un processus dôapprentissage (Piaget, 1988 ; 

Berry, 2009), de créativité (Henriot, 1989 ; Boutet, 2012), de construction de soi (Winnicott, 

1975 ; Stora, 2007)  ou dôint®riorisation des r¯gles sociales (Delchambre, 2009 b; Koster, 

2011 a). ç En dôautres termes, le jeu tel que nous lôentendons, loin dô°tre assimilable ¨ un type 

particulier dôaction, doit °tre regard® comme une dimension ou une modalit® de lôexp®rience 

                                                           
3
 MAUSS Marcel, « Rapports réels et pratiques de la psychologie et de la sociologie » (1924), Sociologie et 

anthropologie, Presses universitaires de France, coll. « Quadrige », 1999, p.285. 



12 
 

que lôon peut qualifier de transversale ou diffuse par rapport aux multiples sp®cifications et 

actualisations de nos formes de vie
4
. » 

 

 Cet intérêt porté au plaisir du joueur trouve sa légitimité dans la définition même du 

jeu : le caract¯re amusant dôun jeu est en effet ce qui en fait une pratique ludique et ce qui 

permet dôen saisir les valeurs culturelles. Mais la volont® de saisir le plaisir de jouer pour 

accéder aux significations sociales de la pratique de jeu pose pourtant un problème 

sociologique : celui dôassimiler le plaisir personnel du joueur à des modes dôadh®sion ¨ 

des règles sociales. Or, la sociologie sôest institu®e d¯s ses fondements durkheimiens en 

réaction contre un tel amalgame entre subjectivité personnelle et extériorité des contraintes 

sociales. Lôîuvre de Durkheim insiste particulièrement sur la distinction morale à établir 

entre la soumission à des plaisirs personnels immédiats, mus par des sollicitations sensorielles 

(il  remarque déjà à la fin du XIX
ème

 siècle que les attractions du consumérisme peuvent 

susciter chez lôindividu la souffrance dôêtre livré ¨ ses propres pulsions, sous lôemprise de ses 

désirs) et lôadh®sion ¨ des r¯gles ext®rieures dont le caractère contraignant est néanmoins 

ressenti par lôindividu comme l®gitime parce quô®manant du social. Durkheim met ainsi 

beaucoup dôeffort, dans son souci dôobjectivit®, ¨ s®parer la sociologie de ce quôil appelle le 

« psycho-sociologisme è, côest-à-dire la prise en compte des psychologies individuelles et des 

perceptions personnelles : « Chaque individu boit, dort, mange, raisonne et la société a tout 

int®r°t ¨ ce que ces fonctions sôexercent r®guli¯rement. Si donc ces faits ®taient sociaux, la 

sociologie nôaurait pas dôobjet qui lui f¾t propre, et son domaine se confondrait avec celui de 

la biologie et de la psychologie
5
. »  Durkheim écrit en effet à une époque où les premières 

études prétendant parler de société étaient fortement empreintes de psychologie et de 

philosophie. Côest pourquoi ¨ de nombreuses reprises tout au long de son livre, il sôen prend ¨ 

Auguste Comte et à Herbert Spencer
6
. Il reproche ¨ ces deux auteurs de trop mettre lôindividu 

au centre de leurs explications. Le sociologue doit, selon lui, adopter par rapport aux 

ph®nom¯nes quôil ®tudie une posture neutre, distanci®e, d®passionn®e, et viser ¨ une 

objectivité proche de celle des sciences de la nature dans leur étude du monde physique. 

                                                           
4
 DELCHAMBRE Jean-Pierre, « Trois clés pour la socio-anthropologie du jeu », Recherches sociologiques et 

anthropologiques, vol.40, n°1, 2009, p.4, (en ligne) http://rsa.revues.org/287. Consulté le 23/08/2012. 

5
 DURKHEIM Émile, Les Règles de la méthode sociologique (1895), Paris, Presses universitaires de France, 

coll. « Quadrige », 1999, p. 3. 

6
 Le sociologue François Dubet, dans sa préface à la nouvelle édition « Quadrige », parue aux Puf en 2007 parle 

même de « manifeste », in DURKHEIM Émile, Les Règles de la méthode sociologique (1895), Paris, Presses 

universitaires de France, coll. « Quadrige », 2007, p.2. 

http://rsa.revues.org/287.%20Consulté%20le%2023/08/2012
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 Penser le plaisir ludique comme une composante de la portée socio-culturelle du jeu 

sôinscrit d¯s lors dans une sociologie pragmatique qui constitue une relecture de la sociologie 

durkheimienne ¨ lôaune dôune sensibilit® individualiste (Martuccelli, Singly, 2009). 

Autrement dit, cela suppose de prêter aux impressions subjectives des individus une valeur 

culturelle, en partant du principe que lôindividu demeure une ç production sociale » et que 

même ses désirs physiologiques sont motivés par des facteurs sociaux. (Lasch, 1979 ; Sennett,  

1979 ; Dumont, 1983; Lipovetsky, 1983; Elias, 1991 ; Donnat, 1994 ; Taylor, 1994 ; 

Ehrenberg, 1995 ; Kaufmann, 2001 ; Lahire, 2004; Singly, 2005 é).  Le bouleversement des 

fronti¯res entre lôespace intime et lôespace public apparaît donc comme un phénomène 

culturel qui invite à repenser les formes dôext®riorit® du social donnant sens aux plaisirs 

personnels. Lô®tude des pratiques de jeux vid®o permet ainsi dôobserver les parts que prennent 

sensations de plaisir et sentiments dôadh®sion dans une pratique sociale caractérisée avant tout 

par sa dimension ludique.  

 

 

Le jeu vidéo comme objet de recherche 

 

Le risque dôun tel renversement de lôexplication sociologique, partant des expériences 

sensibles pour penser les modes de régulation sociale peut-être de perdre de vue les 

sp®cificit®s techniques de la pratique ludique, pour ne prendre en compte quôune ç manière 

dô°tre au monde » relativiste où le jeu serait présent dans toutes les activités sociales. Le jeu 

comme objet de recherche se définit en effet par son caractère séparé (Huizinga, 1938 ; 

Caillois, 1958) : il doit dôabord ç communiquer » son statut de jeu (Genvo, 2011) pour quôun 

« contrat ludique » (Duflo, 1997) puisse sôétablir avec le joueur. Nier ce caractère fondateur 

de la règle revient à mettre sur le même plan le jeu et le sérieux : tout devient jeu, donc plus 

rien ne lôest. De ce point de vue, il nôest possible dôenvisager des pratiques ludiques quô¨ 

partir du moment où le joueur est parfaitement conscient du fait quôil sôadonne ¨ un jeu 

(Bartsch, 1987). Colas Duflo remarque ainsi que le jeu se d®finit dôabord par sa ç légalité » : 

ce sont ses règles qui déterminent ce qui en fait un jeu ou non. Dans un second temps 

seulement intervient, selon lui, la « liberté » qui caractérise le plaisir de jouer : « Ce quôil faut 

bien saisir  pour ne pas sô®garer côest que la libert® ici ne doit pas °tre comprise comme un 
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principe métaphysique, mais bien plutôt, comme un effet du système formé par la légalité 

ludique
7
. » 

 

Cette prévalence donnée au caractère « séparé » du jeu dans la spécificité de ses règles 

conduit cependant trop souvent à lô®cueil de considérer le jeu comme une activité sérieuse. 

Chez les d®tracteurs du jeu vid®o, côest par exemple la hantise de lôaddiction, sur laquelle 

nous reviendrons, qui voit dans le temps passé à jouer une frontière résolument hermétique à  

lôespace social. Le jeu vidéo est alors considéré essentiellement comme un dispositif 

technique dont lôefficacit® exercerait une emprise physique sur les joueurs, contraints de se 

soumettre à des comportements aliénants, à une perte de contrôle de soi, qui est la définition-

m°me de lôaddiction (Craipeau, Dubey a, Koster, 2008). Plus encore que le jeu de rôle ou le 

jeu de société dont on pourrait considérer que les règles comportent une part de négociabilité, 

le jeu vid®o sôimposerait comme un système confrontant le joueur dans un rapport 

contraignant de soumission à la machine (Craipeau b, Koster, 2009).  

 

Lorsque la pratique ludique se définit ainsi par son cadre régulateur, elle est donc mise 

en concurrence avec les autres activités du quotidien, gouvernées par dôautres modes de 

régulation. Cette idée est confortée par les joueurs eux-mêmes, via le mythe de « lô®vasion » : 

on jouerait pour éviter les responsabilités, les désagréments de la vie quotidienne, dans un 

espace de pur plaisir utopique (Craipeau, 2011 a) dans lequel il serait possible de sôinvestir 

totalement : « Jôai test® pour vous, la vraie vie. Tr¯s honn°tement, côest pas terrible
8
. »  

Le jeu peut dès lors se présenter comme une forme de « seconde chance » : une 

réorganisation des modes de régulation du quotidien, dans une quête de « réenchantement 

du monde » (Craipeau, 2011 a), dans un espace où les règles sociales apparaissent 

simplifiées, peut-être plus faciles à maîtriser. Il tire dans ce cas davantage sa légitimité de sa 

finalité que de la gratuité ludique. Pour certains joueurs, le jeu vidéo passe ainsi pour un 

moyen de développer des compétences professionnelles. Mathieu, joueur du jeu en réseau 

World of Warcraft, (Blizzard entertainment, 2004
9
)
 
adopte par exemple le discours-type dôun 

                                                           
7
 DUFLO Colas, Jouer et philosopher, Paris, Presses universitaires de France, coll. « Pratiques théoriques », 

1997, p.77. 

8
 YC. £crit dôun joueur. Gagnant au concours, Micromania.fr/special/wow. Cit® jn CRAIPEAU Sylvie, La 

Société en jeu(x). Le laboratoire social des jeux en ligne, Paris, Presses universitaires de France, 2011, p.145. 

9
 World of Warcraft est un MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game) développé par la 

société Blizzard Entertainment pour Vivendi Games en 2004. Ce jeu a ®t® longtemps lôun des plus populaires en 

termes de pratique, avec plus de 12 millions de joueurs dans le monde en 2011. 
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manager ou dôun chef dôentreprise, lorsquôil rapporte les faons dont les joueurs de son ®quipe 

(sa « Guilde è) connect®s sur Internet, sôorganisent pour jouer ensemble et r®pondre le plus 

efficacement possible aux enjeux de la partie
10

. Des passerelles existent en effet, surtout dans 

le jeu en réseau à monde persistant de type MMORPG
11

, entre la pratique vidéoludique et le 

monde professionnel ; lôexp®rience vid®oludique pouvant alors parfois, par exemple, 

permettre dôobtenir un emploi
12

. Le jeu vidéo passe ainsi pour un outil servant à acquérir des 

compétences utiles à la vie quotidienne ou à la construction de soi. Le « réenchantement du 

monde » promis par les jeux en réseau renvoie finalement à un renforcement des sentiments 

dôadh®sion aux r¯gles instituées (Craipeau, 2011 a). 

 

De mani¯re plus g®n®rale, Vincent Berry (2012 a) parle de modes dôç apprentissage » 

pour caractériser la portée sociale du jeu vidéo : en tant que pratique culturelle, il diffuse des 

savoir-faire, des compétences permettant de se situer socialement. Le jeu vidéo en solitaire 

nôest donc pas en reste de ces rapports de réciprocité entre pratique ludique et pratique 

sociale. Pour les jeux de type « arcade
13

 », mobilisant des valeurs de maîtrise et de 

performance dans la confrontation du joueur à la machine et aux injonctions du programme 

                                                           
10

 « Côest une question de leadership, l¨, pour le coup (é) Les meilleurs joueurs que vous avez recrutés, vous 

devez les garder. Côest souvent un peu difficile. Vous avez les gens qui peuvent partir : ¨ la limite, vous nôen 

avez un peu rien à faire. Et vous avez des gens : faut pas quôils partent. Donc, vous °tes dans une relation, m°me 

sôil y a th®oriquement  une hi®rarchie, parce que m°me lô®diteur fait en sorte quôil y ait une hi®rarchie : vous 

êtes dans une Guilde, il y a des grades que vous pouvez régler en tant que Maître de Guilde, avec différentes 

permissionsé Il y a tout un syst¯me fait pour °tre hi®rarchique, mais en fait dans la r®alit®, côest comme un bon 

élément dans une entreprise : côest difficileé Il y a des gens qui peuvent partir, a vous emp°chera pas de 

dormir, et puis il y en a dôautres, vous vous dites : ó Merde, comment je vais faire ? Il faut que je le gardeô. »
 

Entretien avec Mathieu, 29 ans, joueur de World of Warcraft, consultant informatique, mené par Sylvie Craipeau 

et Raphaël Koster, Nantes, 05/11/ 2008. 

11
 Massively Multiplayer Online Role Playing Game (jeux de rôle massivement multijoueurs) : ce sont des jeux 

en réseau sur Internet constituant des mondes persistant (qui continuent à vivre même lorsque le joueur se 

deconnecte) et dans lesquels le joueur commande un ou plusieurs avatars quôil doit faire progresser en 

accompagnant des quêtes, en explorant les environnements numériques régulièrement remis à jour par les 

®diteurs de jeu, ou en socialisant avec dôautres joueurs en r®seau.  

12
 « Les champions de WoW (World of Warcraft) monnayent désormais leur savoir-faire dans le monde bien 

concret de l'entreprise. Yahoo! a embauché Stephen Gillett pour son charisme virtuel. Ses talents de chef de 

Guilde lui ont valu rien de moins qu'un poste de manager senior en ingénierie. Le japonais Joy Ito menait lui 

aussi une guilde de 400 personnes dans le monde entier, comprenant des médecins, des PDG, des mères de 

famille, des étudiants et assure : óMotiver des dizaines de personnes ¨ travailler ensemble sur un long terme, cela 

revient ¨ conduire un projet, comme le lancement d'une soci®t®.ô » : GABIZON Cécilia, « Le monde selon World 

of Warcraft», Lefigaro.fr, 02 novembre 2009, (en ligne) http://www.lefigaro.fr/web/2009/11/02/01022-

20091102ARTFIG00465-le-monde-selon-world-of-warcraft-.php. Consulté le 23/09/2012. 

13
 Vincent Berry propose cette d®finition de la borne dôarcade : « machine d®di®e ¨ lôapplication dôun jeu vid®o 

et mise à la disposition du public dans des bars ou des salles de jeux. Il sôagit le plus souvent, comme pour les 

flippers, dôun syst¯me ®lectronique et/ou informatique ins®r® dans un coffre en bois auquel un monnayeur est 

ajouté » : BERRY Vincent, « De Pong à World of Warcraft : construction et circulation de la culture (vidéo) 

ludique » in BROUGÈRE Gilles (dir.), La Ronde des jeux et des jouets. Harry, Pikachu, Superman et les autres, 

Paris, Éditions Autrement, coll. « Mutations », 2008, p. 27. 

http://www.lefigaro.fr/web/2009/11/02/01022-20091102ARTFIG00465-le-monde-selon-world-of-warcraft-.php
http://www.lefigaro.fr/web/2009/11/02/01022-20091102ARTFIG00465-le-monde-selon-world-of-warcraft-.php
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informatique à répondre le plus rapidement possible aux évènements de la partie, certains 

joueurs disent développer des compétences psychomotrices accrues, grâce aux réflexes requis 

par le jeu
14

.  

Lôinsistance sur ce que le jeu vid®o peut apporter au joueur comme bénéfice dans un 

discours de légitimation des pratiques, ou sur ce dont il peut le priver dans un discours 

critique sur les risques sanitaires et sociaux, ne suffit cependant pas à comprendre les valeurs 

symboliques qui donnent sens au plaisir de jouer. Même si le jeu se définit objectivement par 

ses règles, ce qui en fait la signification culturelle passe par la reconnaissance de leur 

légitimité, à travers les sentiments dôadh®sion qui y sont attach®s. Les exemples que nous 

venons de citer mettent quelque peu de côté cette question du plaisir, pour faire valoir 

lôimportance sociale que recouvre la pratique ludique. Mais sans prendre en compte la part de 

gratuité inhérente au ludique, on introduit un biais considérable dans le discours sur le jeu : on 

en fait une pratique purement rationnelle, orientée vers une fin. On élabore une représentation 

du jeu d®tach®e du fait de sôamuser, ce qui revient donc paradoxalement ¨ parler du jeu en 

tant que non-jeu, activité sérieuse, utile.  

 

 

Le plaisir ludique  

 

La société est ludique lorsquôelle est appr®hend®e dans une disposition dôesprit qui 

tend à lui conférer cette valeur : « Jouer, côest dôabord poser que lôon joue
15

. » Ce caractère 

phénoménologique de la pratique de jeu pose des problèmes épistémologiques : comment 

                                                           
14

 Jean-Baptiste, joueur professionnel du jeu en réseau Counter-strike (Valve software, Sierra, 2000), jeu de 

combat en arène relevant en partie du jeu dôarcade par la courte durée de ses parties (cinq minutes maximum) et 

la concentration quôil requiert pour r®agir aux mouvements des autres joueurs, explique : « Jôavais eu quand 

jô®tais tout petit un accident c®r®bral. Jôai ®t® op®r®. Et jôai eu des s®quelles pendant des années : des retards 

psychomoteurs au niveau des extr®mit®s. Côest-à-dire un manque dôagilit®, de dext®rit® au niveau notamment 

des membres supérieurs, des mains. Je pouvais faire mes lacets ou manger moi-m°me, mais cô®tait p®nible. 

Quand il sôagissait de courir ¨ lô®cole, en sport, jôavais toujours une longueur de retard sur tout le monde. 

Jôavais deux ann®es de retard. En 3
ème
, jôavais les performances dôun ®l¯ve de 5

ème
. Je faisais empoté, mou, 

maladroit. Et ma femme môa dit quôau bout de deux ou trois années intensives dans le jeu Counter-strike, ça a 

stimul® mes capacit®s motrices indirectement : en stimulant lôactivit® c®r®brale qui sôoccupe de la 

repr®sentation spatiale. Ce quôelle a observ®, côest quôen stimulant mon cerveau, ce jeu môa permis de combler 

le retard psychomoteur que jôavais acquis. Alors moi, côest vrai que je le sens un petit peu. Je vois quôil y a des 

choses que jôarrive ¨ faire que je ne faisais pas avant. Mais elle, elle môa dit que cô®tait spectaculaire, que jôai 

comblé le foss® qui me s®parait dôun homme normal en mati¯re de mobilit® et de dext®rit®.» : Entretien avec 

Jean-Baptiste, 30 ans, joueur de Counter-strike, coach sportif de jeu vidéo professionnel, Paris, 17/07/2006. 

15
 HENRIOT Jacques, Le Jeu, Paris, Presses universitaires de France, coll. « Initiation philosophique », 1969, 

p.78. 
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rendre compte du plaisir de jouer, sôil est par d®finition dôordre sensible et sôil ressort, de  

plus, dôimpressions personnelles ?  

Si le jeu, en tant que pratique r®gul®e est une activit® sociale, il nôen est peut-être pas 

de m°me lorsquôon sôint®resse ¨ sa dimension ludique. Nous entrons alors dans la relativit® 

des représentations personnelles que chacun se fait de son activité : amusante pour certains, 

s®rieuse pour dôautresé Il sôagit donc de rechercher la port®e culturelle des pratiques 

vidéoludiques en questionnant les représentations sociales des joueurs pour y trouver des 

valeurs symboliques partagées. Lorsque Jacques Henriot écrit : « Avant dô°tre structure, le jeu 

est idée
16

. », il ouvre la voie pour une approche compréhensive weberienne des « motifs 

culturels
17

 » invoqués par les joueurs pour caractériser leurs pratiques. « Ainsi, dans le jeu, se 

marque un primat du sens sur la structure. Ce nôest pas la structure qui engendre le sens, mais 

le sens qui fait être la structure
18

. » Nul besoin d®sormais dôessentialiser les pratiques de jeux 

vidéo par leurs cadres régulateurs ou leurs dispositifs techniques : côest ¨ lôusage, chez le 

joueur, que surgissent ses significations culturelles. 

 

Les mani¯res de jouer nôen demeurent pas moins déterminées socialement : et pour 

quôun jeu apparaisse comme plaisant, il faut déjà que lôon reconnaisse en lui, de manière 

intuitive, des valeurs auxquelles la société a permis dôadh®rer dans un premier temps. 

Questionner la portée socio-culturelle du plaisir ludique dans les pratiques de jeux vidéo, 

comme nous proposons de le faire dans cette th¯se, nôa cependant rien dôune tentative de 

généraliser le plaisir ludique à une vision irénique du social qui relativiserait toute frontière 

entre jeu et sérieux. Il sôagit plut¹t de chercher ¨ percevoir les modes de régulation sociale et 

les valeurs culturelles qui font que le joueur de jeu vidéo, en prenant plaisir à jouer à son jeu, 

manifeste des sentiments dôadh®sion caract®ristiques de mani¯res dô°tre au monde spécifiques 

de diff®rents r®gimes dôexp®riences et diff®rents types de pratiques. « À un premier niveau, 

nous devrons consid®rer dôun point de vue objectif ï qui sera celui dôune anthropologie, côest-

à-dire conjointement dôune psychologie du comportement et dôune sociologie des institutions 

                                                           
16

 HENRIOT Jacques, Le Jeu, Paris, Presses universitaires de France, coll. « Initiation philosophique », 1969, 

p.17. 

17
 Soulignons que nous nous revendiquons, par lôemprunt de cette expression, de la méthodologie de Max Weber 

qui, dans Lô£thique protestante et lôesprit du capitalisme (1920), propose de faire une « Histoire des idées » pour 

montrer la pérennité de certaines valeurs culturelles au fil des civilisations : WEBER Max, Lô£thique protestante 

et lôesprit du capitalisme (1920), Paris, Flammarion, coll. « Champs », 2000.  

18
 HENRIOT Jacques, Le Jeu, Paris, Presses universitaires de France, coll. « Initiation philosophique », 1969, 

p.48.  
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-, le jeu comme structure constituée
19

. » Le plaisir ludique est ainsi à comprendre au pluriel, à 

travers la diversité des valeurs qui le caractérisent et renvoient à des structures 

institutionnelles.  

 

Lôenjeu de cette th¯se est de retrouver des significations sociales partag®es qui 

établissent ce qui fait jeu dans une pratique vidéoludique, et qui ne ressortent pas uniquement 

de lôinstabilit® dôimpressions personnelles. Ce sont donc dans les représentations sociales 

quôil nous faut retrouver des valeurs symboliques partagées caractérisant les expériences 

personnelles des joueurs isolés dans leurs sensations. Il ne sôagit pas de remettre en cause la 

frontière entre jeu et sérieux, mais de rester attentif à leurs mouvements, leurs dynamiques, 

qui refl¯tent les variabilit®s des sentiments dôadh®sion collectifs attach®s ¨ des structures 

sociales : « Côest que les rapports du jeu et du s®rieux sont imprévisibles, en perpétuelle 

mutation, au point que leur définition réciproque ne semble pouvoir être que provisoire et 

locale
20

. » Car le jeu, même considéré dans ses spécificités régulatrices et techniques nôest pas 

seulement un « cercle magique » séparé des autres activités sociales  (Huinzinga, 1938)
21

 : il 

est ®galement une attitude ludique, une disposition dôesprit, d®pendant de la subjectivité de 

lôindividu. Rappelons-le : « le jeu nôappara´t quôau moment o½ quelquôun adopte óune attitude 

ludiqueô ¨ lô®gard de la situation dans laquelle il se trouve
22

 ».  

 

Le jeu vidéo est donc une « mani¯re dô°tre au monde » (Durkheim, 1895 ; Mauss, 

1901) si on le considère à travers les significations culturelles qui y sont rattachées et les 

faons dont sôy expriment diff®rentes formes de plaisir ludique :  

 

                                                           
19

 HENRIOT Jacques, Le Jeu, Paris, Presses universitaires de France, coll. « Initiation philosophique », 1969, 

p.16. 

20
 DUYCKAERTS Éric, « Pour un point de vue fragmentaire sur le jeu », Quaderni, n°2, automne 1987, p.12.  

21
 Ce concept de « cercle magique è chez Huizinga  fit lôobjet de nombreuses critiques dans le champ des Game 

Studies (Zabban, 2012 a), mais lôîuvre de Huinzinga ®tudi®e avec plus dôattention offre pourtant déjà en elle-

même une analyse beaucoup plus subtile du phénomène ludique que ce que la traduction française a pu en laisser 

penser. Dans un commentaire très documenté de la première édition du livre Homo Ludens (1938), Jacques 

Dewitte nous apprend que le sous-titre original de cette îuvre nô®tait pas Essai sur la fonction sociale du jeu, 

comme la traduction française le publia en 1951, mais « Essai dôune d®termination de lô®l®ment ludique de la 

culture », ce qui rejoint une conception beaucoup plus large de la pratique ludique comme phénomène culturel : 

DEWITTE Jacques, « L'Élément ludique de la culture. À propos de Homo Ludens de Johan Huizinga », in La 

Manifestation de soi. Éléments d'une critique philosophique de l'utilitarisme, Paris, La Découverte, coll. « textes 

¨ lôappui », série « bibliothèque du m.a.u.s.s.», 2010, p.173. 

22
 GENVO Sébastien, « Penser les ph®nom¯nes de óludicisationô du num®rique : pour une théorie de la 

jouabilité », Revue des Sciences Sociales, n°45, mars 2011, p.69.   
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« Ce qui est au cîur de notre probl®matique, ce ne sont pas óles jeuxô particuliers, 

côest-à-dire les pratiques et les dispositifs ludiques définis de façon 

conventionnelle et le plus souvent localisés dans des espace-temps prévus à cet 

effet, mais bien plut¹t óle jeuô, en tant que notion permettant de cerner une 

composante de nos expériences ou de nos investissements dont on dira quôelle 

joue un rôle important, voire constitutif dans le cadre des formes de vie 

humaines
23

. » 

 

En ce sens, lôexp®rience vid®oludique nôest pas une ç expérimentation » (Mead, 1963 ; 

Craipeau, 2009 c) : elle est un ressenti, participant davantage dôune construction de la 

sensibilité culturelle que de lôidentit® sociale
24

. Elle se pense moins en termes de pratiques 

dôinteractivit®, que de mode de r®ception ; lôusage de lôobjet technique devenant la m®diation 

par laquelle se diffusent les représentations sociales. Pour le dire autrement, le caractère 

ludique du jeu vidéo nous oblige à considérer la dimension perceptive de ses pratiques, 

comme constitutive de leurs valeurs sociologiques : « Lô®mergence de nouveaux espaces 

perceptifs implique ainsi de nouvelles appréhensions du monde ï sôactualisant dans des 

formes guidant et óinformantô le regard ï dont lôenjeu nôest pas alors seulement sensoriel ou 

cognitif, mais plus profond®ment social et culturel. Sociologie ósensorielleô et sociologie de la 

connaissance îuvrent ainsi conjointement à la compréhension des paradigmes et des idéaux 

qui contribuent ¨ lôorganisation du social
25

. » 

Car lorsque lôobjet est pens® dans son opacit® et ses spécificités techniques, il nôest 

plus possible de distinguer les règles contraignantes qui le structurent, des règles qui 

emportent lôadh®sion de lôusager. Or, la dimension ludique de lôobjet nôintervient que lorsque 

ses r¯gles sont accept®es. Elles peuvent lô°tre sous lôeffet de procédés techniques, et nous 

                                                           
23

 DELCHAMBRE Jean-Pierre, ç Le Jeu cr®atif comme modalit® de lôexp®rience dans une perspective 

pragmatique élargie », Recherches sociologiques et anthropologiques, vol.40, n°1, 2009, p.16, (en ligne) 

http://rsa.revues.org/290. Consulté le 23/08/2012. 

24
 La « créativité è du joueur ne se comprend d¯s lors plus tant dans la pratique comme une modalit® dôaction, 

que comme une modalité de choix entre plusieurs représentations sociales pour donner sens à son action. « Plus 

précisément, et sur ce plan il convient dôengager le d®bat avec quelques courants de la sociologie pragmatique 

actuelle, nous ne caract®risons pas la cr®ativit® dôabord comme une capacit® (individuelle ou collective, et 

principalement cognitive) de trouver des solutions à des problèmes pratiques qui se posent ou qui surgissent, 

mais plut¹t comme la capacit® dôentrer dans des dispositions qui permettent de óse prendre au jeuô et dôavoir 

acc¯s ¨ lôint®ressement, en de¨ (ou ¨ c¹t®) des justifications de sens ou de valeurs. » : DELCHAMBRE Jean-

Pierre, « Trois clés pour la socio-anthropologie du jeu », Recherches sociologiques et anthropologiques, vol.40, 

n°1, 2009, pp.8-9, (en ligne) http://rsa.revues.org/287. Consulté le 23/08/2012. 

25
 SAUVAGEOT Anne, Voirs et savoirs. Esquisse dôune sociologie du regard, Paris, Presses universitaires de 

France, coll. « Sociologie dôaujourdôhui », 1994, p.11. 

http://rsa.revues.org/290
http://rsa.revues.org/287.%20Consulté%20le%2023/08/2012
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verrons que la conception des jeux vidéo se fonde beaucoup sur les théories de la psychologie 

cognitive visant ¨ obtenir chez lôindividu des réactions de plaisir, nées de stimulations 

sensorielles (Solinski, 2012). Mais elles le sont aussi, en tous les cas, dans des usages qui, 

dôune mani¯re ou dôune autre, trouvent leur l®gitimit® dans des repr®sentations sociales et des 

valeurs symboliques : le plaisir ludique a une portée culturelle à partir du moment où il est 

porteur de signification.   

  

Le plaisir que les joueurs prennent à leurs pratiques de jeu pourrait ainsi constituer une 

réponse à la « crise de lôillusio » (Delchambre, 2005) qui caractérise le « nouvel esprit du 

capitalisme »
26

 (Boltanski, Chiapello, 1999) et dans lequel il serait de plus en plus difficile de 

« se prendre au jeu » et dôadh®rer ¨ des injonctions toujours plus contraignantes de 

valorisation de soi dans des contextes compétitifs. Cette réponse est corrélative des sentiments 

de souffrance et de frustration qui accompagnent les injonctions à être soi dans la société 

individualiste (Ehrenberg, 1998).  Le jeu vidéo, en tant que pratique ludique semble ainsi 

favoriser lôint®riorisation de r¯gles sociales et de leurs valeurs culturelles : il restitue du 

symbole signifiant à des contraintes qui, sans cela, seraient subies sans plaisir. Le jeu vidéo 

restaure des sentiments dôadh®sion ¨ des repr®sentations collectives et à des modes de 

régulation sociale, sous couvert de son caractère ludique. 

Les traditions de la théorie critique qui veulent dissiper les illusions du jeu pour faire 

valoir les r®alit®s sociales quôelles dissimulent dans leurs m®canismes de domination 

politiques (Feenberg, Grimes, 2009) ne suffisent donc pas à comprendre les valeurs 

culturelles en vertu desquelles ces modes de domination apparaissent légitimes dans les 

représentations sociales. Si la tâche du sociologue est de remettre en contexte les pratiques de 

jeux vid®o pour donner ¨ voir les structures sociales dans lesquelles elles sôinscrivent, elle est 

aussi, pensons-nous, de chercher à comprendre les dynamiques sociales dans les discours, les 

croyances, les représentations diffuses qui permettent de caract®riser lôadh®sion aux r¯gles 

imposées : çNous avons besoin dôune qualit® primordiale dôillusion pour pouvoir nous 

prendre au jeu de la vie (illusio)
 27

.  »  

 

                                                           
26

 Nous entendons ici « capitalisme è au sens quôen donne Max Weber (1920 ; 1922) dans son idéal-type du 

capitalisme moderne : côest-à-dire un ensemble de structures sociales organisées selon les principes de la 

rationalité en finalité et de la domination légale au moyen de hiérarchies administratives et bureaucratiques. Le 

capitalisme moderne apparaît ainsi comme le modèle culturel « indépassable des sociétés modernes » et peut 

même caractériser les régimes politiques à économie non capitaliste, tant que ceux-ci possèdent une 

administration bureaucratique et obéissent aux mêmes croyances en la légitimité du type de domination légale.  

27
 DELCHAMBRE Jean-Pierre, « La Peur de mal tomber », Carnets de bord, n°9, septembre 2005, p.15. 
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Lôenjeu de notre approche socio-anthropologique est dôobserver les faons dont 

lôadh®sion aux r¯gles impos®es - même si elle est sollicitée par des procédés techniques qui 

instrumentalisent lôindividu ¨ son insu - peut constituer des dynamiques sociales portées par 

des valeurs symboliques. Nous retenons ici la définition du jeu que donne Jean-Pierre 

Delchambre : « une dimension fondamentale de lôexistence humaine, qui imprime sa marque, 

donne des couleurs, fait entendre sa tonalité dans une multiplicité de situations de la vie 

quotidienne (é) un de ses principaux accomplissements (é) est de procurer le sentiment que 

les choses sont óint®ressantesô , quôelles valent la peine, que lôon y tient (au double sens du 

terme : elles représentent une valeur / elles nous soutiennent)
28

.» Cette définition rejoint le 

projet dôun ç point de vue fragmentaire sur le jeu » proposé par Éric Duyckaerts en 1987
29

. Il 

sôagit de comprendre la place que prend le jeu dans lôensemble de nos activit®s sociales. Les 

valeurs spécifiques du jeu vidéo comme objet technique sont ainsi interrogées dans leurs 

fondements culturels et mises en rapport avec dôautres pratiques sociales. 

 

 

Le plaisir symbolique  

 

Notre travail veut ainsi retenir de lôexp®rience vid®oludique une d®finition ax®e sur le 

plaisir  symbolique que le joueur entretient dans son rapport à la société.  Nous rejoignons le 

cadre th®orique de lôanthropologie maussienne, dans laquelle la subjectivit® individuelle se 

fait le reflet de représentations collectives. Nous utilisons donc la pensée de Marcel Mauss 

dans la perspective dôune sociologie pragmatique sôinscrivant dans la continuité de lôîuvre de 

Durkheim, à partir de sa notion de « représentation sociale ». Ce nôest donc pas le Mauss des 

« Techniques du corps » (1934) que nous retenons ici, mais plutôt celui de « La Sociologie, 

objet et méthode » (1901) où se développe une conception dynamique de la sociologie dans 

ses caractères dôanthropologie symbolique
30
. La nuance est dôimportance concernant lô®tude 

des pratiques de jeux car elle suppose dô®tudier le jeu non pas comme un « rituel » (Henricks, 

2006) dont les techniques du corps seraient les outils, mais plutôt comme un rapport sensible  

au monde, pouvant se penser en termes de représentation sociale.  
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 DELCHAMBRE Jean-Pierre, « La Peur de mal tomber », Carnets de bord, n°9, septembre 2005, p.14. 

29
 DUYCKAERTS Éric, « Pour un point de vue fragmentaire sur le jeu », Quaderni, n°2, automne 1987, p.12. 

30
 On appellera « anthropologie symbolique è lôapproche sociologique consistant ¨ sôintéresser aux 

représentations sociales et aux valeurs symboliques qui les constituent.  
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Le symbolique, chez Mauss (Karsenti, 1997 ; Tarot, 1999) renvoie en effet à la 

pluralité des significations culturelles attachées à une pratique :  

 

çMauss nôen est pas ¨ faire la th®orie du symbolisme, car il est convaincu que, si 

tout fait sens dans le monde humain, côest parce que tout fait immédiatement 

plusieurs sens. La nature premi¯re des symbolismes concrets, vivants, tels quôils 

sôoffrent ¨ lôobservation, côest lôopacit® dôune sorte de clair-obscur qui contient 

une polys®mie cong®nitale. Il ne sôagit donc pas de polariser le regard sur une 

ligne de sens et dôoublier les autres, mais au contraire ódôouvrirô pour laisser 

paraître cette pluralité donnée mais implicite dans le chatoiement et la mobilité du 

phénomène
31

. » 

  

 Le ludique se situe précisément dans cette indétermination du rapport symbolique à 

la pratique : « Le plaisir dôun jeu est toujours impur, toujours multiforme, toujours plusieurs. 

Il est toujours un ensemble des plaisirs du jeu
32

. » Cette pluralité des formes de plaisir 

correspond à la pluralité des représentations sociales pouvant donner sens à un même 

phénomène.  

 

Penser la portée symbolique des pratiques de jeu ¨ lôaune du plaisir quôelles g®n¯rent, 

revient donc, selon ce cadre th®orique, ¨ sôint®resser aux modes de perception par lesquels 

celles-ci prennent sens. Nous tenons donc dès à présent à critiquer la traditionnelle opposition 

entre sens et signification, entre expériences sensorielles et interprétations symboliques
33

. 

Lorsque Hans Ulrich Gumbrecht porte en sous-titre de son ouvrage Éloge de la présence 

(2010) : « ce qui échappe à la signification », il omet de souligner que toute réflexion sur la 

                                                           
31

 TAROT Camille, De Durkheim à Mauss : lôinvention du symbolique. Sociologie et sciences des religions, 

Paris, La Découverte, MAUSS, coll. « Recherches », série « Bibliothèque du m.a.u.s.s. », 1999, pp.616-617. 

32
 DUFLO Colas, Jouer et philosopher, Paris, Presses universitaires de France, coll. « Pratiques théoriques », 

1997, p.248.  

33
 Nous rejoignons ici, par exemple, la position de Vincent Amiel, lorsquôil met en garde contre la rationalisation 

excessive dôanalyses port®es sur le symbolique : « Pour la perception comme pour lôanalyse, toute îuvre dôart 

est au-del¨ de sa mati¯re, et il nôest pas question de nier la n®cessit® dôun passage ¨ lôóordre symboliqueô. Mais il 

faut, je crois, que lôanalyse ne se d®tache pr®cis®ment pas de la perception, afin que lôîuvre soit encore pr®sente 

dans lôinterpr®tation quôon peut en donner. Côest ce qui ®chappe malheureusement ¨ lôutilisation forcen®e dôune 

grille de lecture symboliste, qui consiste à transposer purement et simplement le registre du sensible vers celui de 

lôintelligible, en abandonnant au passage ce qui en fait le corps. » : AMIEL Vincent, Kieslowski, Paris, Rivages, 

coll. « Rivages ïcinéma », 1995, p.18. 

Nous proposons, pour notre part, dô®tendre la conception du symbolique ¨ une perspective touchant au 

phénoménologique, parce quôelle intègre les modes de perception dans lô®laboration des significations 

culturelles.  



23 
 

pr®sence et sur le sensible sôinscrit n®cessairement dans un discours
34

 et que, sans tomber 

n®cessairement dans les ®cueils dôune grille dôinterpr®tation rationnalisante, lôexp®rience reste 

indissociable de significations culturelles dont la portée symbolique ne survient quôau travers 

de sentiments dôadh®sion (ce qui est pr®cis®ment le contraire dôune d®marche rationaliste qui 

chercherait à objectiver et intellectualiser les impressions sensibles par des motifs culturels 

séparés des contextes anthropologiques qui les ont fait naître). 

 

Cette th¯se propose donc de partir de lô®tude des pratiques de jeux vidéo pour observer 

les caractères ludiques et les motifs culturels qui y sont associés. Les pratiques de jeux vidéo 

prennent ainsi la valeur symbolique dôun rapport plus g®n®ral au social, ¨ travers la 

disposition dôesprit propre au plaisir, et permettent en m°me temps dôinterroger les 

d®terminations sociales de cette pr®valence port®e ¨ lôaffect dans les activit®s sociales. Jean-

Pierre Delchambre résume très bien notre position :  

 

« Il  nôy a pas ¨ choisir entre une sociologie de lôexp®rience ordinaire et une 

sociologie critique, (é) la t©che qui se recommande ¨ nous est bien plut¹t de 

concilier et dôarticuler ces deux perspectives. En effet, il sôagit non seulement de 

r®affirmer lôimportance des illusions comme condition de lôillusio (point de vue 

dôune sociologie de lôexp®rience ordinaire), mais aussi dôenvisager le sort qui est 

réservé aux illusions ï et partant, ¨ lôillusio ï dans les conditions actuelles dôune 

économie élargie des biens symboliques, en relation avec lôextension du 

capitalisme ¨ toutes les sph¯res de lôexistence (point de vue dôune sociologie 

critique)
35

. » 

 

                                                           
34

 Citons, à la suite de Jérôme Game dans son introduction au livre GAME Jérôme (dir.), Images des corps / 

corps des images au cinéma, Lyon, ENS éditions, coll. « Signes è, 2010, p.8, lôavertissement de Michel Bernard, 

in BERNARD Michel, Le Corps, Paris, Le Seuil, coll. « Points. Essais », 1995, p.163 : « Quôon le veuille ou 

non, en effet, toute interrogation du corps sôop¯re toujours, directement ou indirectement, ¨ lôint®rieur du 

discours, tout comme ce discours lui-m°me ne sô®labore que sur et par la r®solution des processus mat®riels de la 

dynamique énergétique de nos pulsions et de leur projection fantasmatique. Il ne faut jamais perdre de vue que 

tout questionnement sur la r®alit® et la valeur du corps implique la reconnaissance en m°me temps que dôun 

certain statut corporel de ce questionnement lui-même, la discursivité inévitable du corps senti, conçu et 

interrogé. Questionnement, par conséquent, essentiellement inconfortable et périlleux dans la mesure où il ne 

faut jamais c®der au mirage de la transcendance quasi immat®rielle et neutre de lôomnipotence dôune parole 

scientifique ma´trisant un objet corporel, ni ¨ lôillusion tout aussi s®duisante de lôimmanence mat®rielle dôun 

corps pulsionnel, réfractaire ou imperméable à toute verbalisation et donc à toute objectivation. » 

35
 DELCHAMBRE Jean-Pierre, « La Peur de mal tomber », Carnets de bord, n°9, septembre 2005, p.15. 
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Lôesprit ludique, dans ce quôil r®v¯le dôç illusio è, côest-à-dire de croyances en des 

valeurs culturelles, demeure déterminé par des structures sociales, à commencer par celles 

accordant une pr®valence ¨ lôaffect, aux sensations, aux ®motions, dans toute activit®. Il ne 

sôagit donc pas de faire îuvre dôir®nisme en limitant lôanalyse sociologique aux subjectivit®s 

individuelles, mais plutôt de questionner la port®e sociale de lôexp®rience personnelle, et ses 

incidences sur les représentations collectives.  

 

 Nous voulons ainsi questionner dans quelle mesure la pratique ludique, même dans 

ses caractères subjectifs et sensibles, peut présenter une portée sociale plus générale propre à 

révéler des valeurs anthropologiques partagées et caractériser des modes de régulation 

sociale : « Sous lôangle de la formation du sujet, lôacc¯s au jeu et lôacc¯s au symbolique sont 

entremêlés, non dissociables
36

. » 

Cela suppose de proposer une analyse sensiblement différente des théories qui tendent 

à penser le jeu vidéo comme un media
37

 : car ce nôest pas tant ce que le jeu vid®o 

« communique » a priori à travers ses contenus ou sa politique éditoriale qui va, selon nous, 

d®terminer le sens anthropologique des pratiques de jeux, que ce quôil ç transmet » a 

posteriori de significations symboliques ¨ lôusager. ç Autrement dit, la SAJ (Socio-

Anthropologie du Jeu) sôint®resse de faon privil®gi®e ¨ óce qui se passeô lorsque nous nous 

mettons en jeu et que nous sommes pris par le jeu. Par-là, elle se distingue de la plupart des 

approches du jeu dans le domaine des sciences sociales, lesquelles se trouvent être des études 

sp®cialis®es des ójeuxô en tant quôactivit®s ou dispositifs particuliers
38

. » 

 

 

Socio-anthropologie du symbolique 

 

Nous arrivons alors à la problématique épistémologique de nos recherches. Car le 

jeu vidéo est avant tout une pratique : les significations attachées à son « expérience » sont 

                                                           
36

 DELCHAMBRE Jean-Pierre, « La Peur de mal tomber », Carnets de bord, n°9, septembre 2005, note 44, 

p.14.  

37
 Pour un aperçu de cette approche dans la littérature scientifique francophone, se référer à LAFRANCE Jean-

Paul,  OLIVERI Nicolas (dir.), « Les Jeux vid®o. Quand jouer côest communiquer »,  Hermès, n° 62, avril 2012. 

38
 DELCHAMBRE Jean-Pierre, « Trois clés pour la socio-anthropologie du jeu », Recherches sociologiques et 

anthropologiques, vol.40, n°1, 2009, p.4, (en ligne) http://rsa.revues.org/287. Consulté le 23/08/2012. 

http://rsa.revues.org/287.%20Consulté%20le%2023/08/2012
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essentiellement perues dans lôinteraction au dispositif technique. Mathieu Triclot le formule 

bien dans une table ronde sur la dimension politique du jeu vidéo :  

 

«  Il y a une différence fondamentale entre regarder un jeu et y jouer. On ne pratique 

pas du tout le même décodage quand on regarde un Call of Duty
39

 dans des ówalkthroughô
40

- 

a môest arriv® pour ®viter dôavoir ¨ y jouer, pour savoir ce quôil y avait dedans ï et quand 

on le joue. Par exemple, quand je vais jouer à un Call of Duty, je suis occupé à toute une 

série de tâches qui sont balancées par le jeu et je me rends compte quand je regarde le 

ówalkthroughô apr¯s que jôai rat® une bonne partie des messages.  

Donc, ça me semble extrêmement intéressant. Les jeux vidéo produisent des messages. 

Et je suis obligé de dire que malheureusement, dans leur immense majorité, je suis 

profondément en désaccord politiquement avec les messages que les jeux me proposent. Mais 

en un certain sens, heureusement que a ne fonctionne pas au niveau de lôacte ludique. Côest-

à-dire que si je regarde une vidéo comme un Call of Duty, je vomis ou je me dis ómince, côest 

pas possible un truc pareil !ô. Mais si jôy joue, je suis occup® ¨ autre chose. Je suis occup® ¨ 

déceler des signaux
41

. »  

 

Autrement dit, lôexp®rience vid®oludique mobilise lôessentiel de ses significations 

ludiques dans lôinstant m°me de la pratique. Le plaisir de jouer se manifeste alors dans des 

rapports aux règles qui circonscrivent en m°me temps lôattention du joueur ¨ des 

consid®rations pratiques ou ¨ des sensations fugaces prises dans le feu de lôaction.  

Comprendre comment ces plaisirs de jeu peuvent constituer une adhésion à des 

représentations sociales suppose donc de sôarracher de la stricte observation des pratiques, 

pour les renvoyer à des significations culturelles plus générales qui ne peuvent pourtant pas 

apparaître à la conscience du joueur au moment même où il joue : « jusquô¨ une date tr¯s 

récente, celui qui, par goût ou par métier, posait des questions à ses semblables savait que rien 

                                                           
39

 « Call of Duty
 
(abrégé CoD) est un jeu vidéo de tir subjectif se déroulant pendant la Seconde Guerre mondiale. 

Développé par le studio Infinity Ward et édité par Activision, il est sorti sur ordinateurs Windows et Mac OS X 

en 2003. » Source : http://fr.wikipedia.org/wiki/Call_of_Duty. Consulté le 06/08/2012.  

40
 Le « walkthrough » peut désigner une installation foraine dans laquelle le visiteur se déplace à pied dans un 

parcours sc®nique. Il renvoie aussi, et côest le sens employ® ici, ¨ des vid®os de parties de jeux vid®o le plus 

souvent consultables sur Internet qui permettent au joueur de visualiser les contenus dôun jeu sans y jouer.  

41
 TRICLOT Mathieu, « Les Jeux vidéo ont-ils une couleur politique ? », table ronde du Stunfest Festival, 

Rennes, 13 avril 2012, (captation vidéo en ligne) http://www.nesblog.com/NESBlog/les-jv-ont-ils-une-couleur-

politique-conference-stunfest-2012-avec-mathieu-triclot/. Consulté le 06/08/2012. Citation retranscrite du 

segment : 16mn 44 ï 17mn 50 de la vidéo. 

http://fr.wikipedia.org/wiki/Call_of_Duty.%20Consulté%20le%2006/08/2012
http://www.nesblog.com/NESBlog/les-jv-ont-ils-une-couleur-politique-conference-stunfest-2012-avec-mathieu-triclot/
http://www.nesblog.com/NESBlog/les-jv-ont-ils-une-couleur-politique-conference-stunfest-2012-avec-mathieu-triclot/
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nôest moins facilement communicable quôune exp®rience. Côest m°me ¨ cette difficult® quôon 

reconna´t quôil sôagit dôune exp®rience
42

. » 

 Côest la question de la r®flexivit® des activités sociales qui est posée ici telle quôelle 

est trait®e dans le champ de la th®orie de lôaction : on nôacc¯de pas aux m°mes significations 

culturelles selon que lôon agit ou que lôon r®fl®chit ¨ son action. Ainsi, si la pratique 

vidéoludique mobilise beaucoup de sensations, suscitant des réactions immédiates à des 

stimuli, elle peut également avec le recul constituer des ressentis aux significations culturelles 

plus profondes :  

 

« La n®cessit® dô®tablir une distinction entre le sentir et les sensations se dessine. 

Le sentir apparaît comme le ómode privil®gi® de lôexp®rienceô, fondamentalement 

différent du connaître et du percevoir. Il constitue une expérience sympathique, 

une exploration du monde de lôint®rieur qui existe avant toute th®matisation (é) 

Alors que la sensation, indispensable ¨ lôorientation efficace de lôaction, est en 

même temps déterminée par la qualité du résultat obtenu. Le bateau gagne de la 

vitesse ou il en perd, le rendement du geste augmente ou diminue. Lôeffet justifie 

la valeur de lôacte et fonde la pertinence des sensations localisées qui 

conditionnent son efficacité
43

. » 

 

La m®thode de lôentretien sociologique que nous avons adoptée offre la possibilité 

dôacc®der à une dimension socioculturelle dans les significations que les individus attachent à 

leur pratique, qui ne peut se révéler de la même manière via lôobservation participante ou 

lô®tude de la pratique en action. Nous avons mené 149 entretiens qualitatifs auprès de joueurs 

de toutes pratiques dans une visée comparative (voir notre partie I, chapitre 3) pour accéder à 

lôexpression de sensibilit®s ludiques dans les significations culturelles que les joueurs 

attachent à leurs pratiques. Les discours que les joueurs portent sur leurs pratiques ne sont 

peut-être pas le moyen le plus direct de connaître le jeu vid®o en tant que tel dans lôefficacit® 

de ses mécanismes de stimulation sensorielle, la spécificité de ses contenus ou de ses cadres 

régulateurs. Mais ils nous permettent de comprendre la place que prend le jeu dans des 

univers de symbolisation, des champs de référence culturels qui traduisent les dynamiques 

                                                           
42

 DANEY Serge, « March® de lôindividu et disparition de lôexp®rience » (1992), Trafic, n°82, été 2012, p.91. 

43
 GRIFFET Jean, « La Dimension sensible de la culture », Communications, n°86, 2010, pp.49-50. 
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sociales des représentations collectives, des sentiments et des croyances nécessaires pour 

adhérer à ces cadres :  

 

« La logique affective, consid®r®e sous lôangle de son ®laboration sociale, r®v¯le 

une cohérence, une force, une précision et une objectivité que le point de vue 

individualiste ne pouvait soupçonner ï ou, plut¹t, quôil pouvait seulement 

souponner, nôen relevant que les résidus partiellement déposés dans chaque 

conscience, et se montrant incapable de remonter à leur source
44

. » 

 

Lôenjeu est ainsi de faire valoir la port®e socioculturelle des jeux vid®o par une 

approche compr®hensive dôinspiration wébérienne pour sôint®resser aux significations 

mobilisées dans les représentations que les joueurs se font de leurs pratiques. Ceci posé, la 

méthode compréhensive présente cependant des limites qui sont celles de la sociologie 

pragmatique de Boltanski et Thevenot (Corcuff, 1995) : le risque de ramener le discours de 

lôindividu ¨ des modes de rationalité, et de livrer ainsi une lecture utilitariste de lôactivit® 

sociale (Delchambre 2009 b). Il nous faut donc insister sur le caractère indispensable des 

observations ethnographiques pour compléter les entretiens. Nous avons ainsi investi 

plusieurs terrains, pendant nos cinq ann®es dôenqu°te, que nous d®taillerons ®galement dans 

notre partie I chapitre 3, consacrée à notre méthodologie. Notre méthode est ici empruntée à 

Pierre Clastres, lorsquôil pr®conise le d®ploiement de la sensibilit® de lôanthropologue dans 

son rapport au terrain :  

 

« Rien ici ne saurait se substituer ¨ lôobservation directe : ni questionnaire ï si 

précis fût-il, ni récit dôinformateur ï quelle quôen soit la fid®lit®. Car côest souvent 

sous lôinnocence dôun geste ¨ demi esquiss®, dôune parole vite dite que se 

dissimule la singularit® fugitive du sens, que sôabrite la lumi¯re o½ prend vie tout 

le reste
45

. » 

 

Au risque dôenfoncer une porte ouverte, soulignons quôun entretien ne se comprend 

pas de la m°me mani¯re, selon que lôon se contente dôen lire la retranscription, ou si lôon va 

                                                           
44

 KARSENTI Bruno, L'Homme total. Sociologie, anthropologie et philosophie chez Marcel Mauss, Paris, 

Presses universitaires de France, coll. « Pratiques théoriques », 1997, p.32. 

45
 CLASTRES Pierre, Chronique des indiens Guayaki. Ce que savent les Aché, chasseurs nomades du Paraguay, 

Paris, Plon, coll. « Terre humaine », 1972, p.12. 
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soi-m°me le recueillir sur le terrain. La diff®rence tient en ce que lôon peut ressentir de lôautre, 

ce que lôon peut comprendre ¨ partir des expressions du visage, des gestes et mille autres 

petits signaux pris dans le contexte qui ne sont jamais explicités dans la discussion. « Il en va 

de toute façon toujours ainsi, quand bien même le sociologue, ¨ lôaff¾t de d®terminants 

sociaux, ne voudrait pas le reconna´tre. Ce dont nous parlent les individus, lorsquôon prend le 

temps de les ®couter, côest avant tout de ce qui les touche directement, de ce quôils ®prouvent, 

ressentent et sont en mesure dôexprimer
46

. » Ces rencontres fondent le véritable soubassement 

de notre problématique : la question du plaisir chez les joueurs est en effet relativement 

rarement abordée explicitement dans les entretiens. Lorsque certains joueurs nous ont dit être 

passionn®s, il sôagissait le plus souvent de discours de légitimation de leurs pratiques pour 

infirmer les pr®jug®s sur lôaddiction ou lôali®nation. Mais ce qui caract®rise le plaisir de jouer 

reste g®n®ralement de lôordre de lôindicible : le mettre en mot serait d®j¨ lôobjectiver et donc 

perdre une part de ce qui fait son essence. Nous nôaurions probablement jamais songé à poser 

la question des formes sociales et des valeurs culturelles qui constituent le plaisir 

vidéoludique, si nous nôavions pas rencontré ces joueurs et ressenti que, quel que soit le 

caractère parfois éminemment technique et rationnel de leurs discours, ils étaient 

n®cessairement m¾s par des formes dôadh®sion quôil nous fallait interroger. 

 

La question qui se pose et qui ne peut recevoir de réponse délimitée et définitive mais 

ouvrir plutôt sur des pistes de recherches, des terrains dôobservation anthropologiques est 

donc la suivante : à quelles valeurs, quels motifs culturels lôexp®rience affective du jeu vid®o 

permet-elle dôacc®der ? Partant du postulat quôil nôexiste pas dôactivit® sociale ali®nante 

totalement dépourvue de signification symbolique (Guibet Lafaye, 2012
47

), nous chercherons 

à mettre en évidence les liens qui rattachent une pratique vidéoludique à des « manières de 

penser, de sentir et dôagir » collectives.  
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 JAURÉGUIBERRY Francis, Les Branchés du portable, Paris, Presses universitaires de France, coll. 

« Sociologie dôaujourdôhui », 2003, p.134.  
47

 Et nous verrons, dans notre Partie II, chapitre 2, que les ph®nom¯nes dôaddiction aux jeux vid®o renvoient eux 

aussi à des représentations symboliques particulières qui ont trait ¨ lôanomie durkheimienne : côest-à-dire le 

ressenti dôune absence de cadre régulateur qui met en scène une scission entre lôindividu et la soci®t®.  
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Annonce du plan 

 

 Ce travail propose donc de confronter les valeurs symboliques de lôexp®rience 

vidéoludique avec ses déterminations sociales. La première partie « Socio-anthropologie du 

plaisir ludique » pose les cadres théoriques et la méthodologie que nous avons choisis pour 

étudier la dimension ludique des pratiques de jeux vidéo. Le chapitre 1 développe la question 

du fait social chez Durkheim en montrant lôimportance quôy tiennent les sentiments 

dôadh®sion aux r¯gles collectives. Dans cette l®gitimit® de la r¯gle se trouve la source du 

plaisir ludique, au sens dôillusion n®cessaire ¨ lôindividu pour int®rioriser les contraintes de 

son activit®. La pr®valence de la notion dôexp®rience dans les discours sur les pratiques de 

jeux vid®o peut d¯s lors °tre rattach®e ¨ lôimportance que tiennent les sensations et les 

®motions individuelles dans les repr®sentations sociales dôune activit®.   

 

 Le chapitre 2 d®montre la fertilit® dôune telle approche anthropologique symbolique 

pour la recherche sur les jeux vid®o. En tirant lôanalyse des pratiques de jeux du c¹t® de leur 

dimension ludique, nous pouvons accéder à la compréhension des valeurs culturelles des 

sociétés qui les produisent. Nous proposons donc de mettre en perspective lô®tat de lôart de la 

recherche en Game Studies depuis les années 1970 avec une anthropologie historique des jeux 

vidéo pour faire valoir comment les théories scientifiques sur le jeu correspondent aux valeurs 

culturelles des pratiques qui leur sont contemporaines. Lôenjeu de ce chapitre est double. 

Dôune part, il sôagit de rompre avec la tradition des Histoires ®volutionnistes du jeu vid®o 

axée sur un progrès technique dans la succession des dispositifs leur servant de support, pour 

envisager au contraire le caractère discontinu de cette Histoire (Gras, 1980) à travers les 

différentes dynamiques sociales qui en ont rythmé le développement (les collectifs de 

« Hacker è, lôArm®e, lôIndustrieé). Dôautre part, il sôagit de contribuer ¨ une mise en ordre 

de la littérature en Game Studies qui, surtout dans le champ francophone, est encore en cours 

de constitution et souffre toujours dôun manque dôunité (Rufat, Ter Minassian, 2011 ; Boutet, 

2011 a), en insistant sur les sp®cificit®s dôune approche anthropologique portant sur les 

valeurs symboliques de la pratique de jeu, et en se positionnant par rapport aux approches 

objectivantes ramenant le jeu à sa structure et à son cadre régulateur.  

 

 Le chapitre 3 pose les principes dôune approche socio-anthropologique tenant à la fois 

de la sociologie compréhensive de Weber, de la méthode ethnographique sur le terrain et de 



30 
 

lôanalyse maussienne du fait social, pour observer de manière tangible des manifestations 

subjectives de plaisir ludique et les rapporter à des motifs culturels et à des cadres régulateurs 

plus généraux . Penser scientifiquement le plaisir ludique reste une gageure épistémologique 

dont la difficulté explique probablement le peu de travaux consacrés en sciences humaines à 

cette question. Mais par les allers-retours entre observations empiriques, entretiens qualitatifs 

et analyses macro-sociologiques, les valeurs symboliques de la pratique peuvent être 

envisagées aussi bien dans leur dimension subjective, quôau travers de leurs d®terminations 

sociales.  

 

 La seconde partie : « LôExpérience vidéoludique », questionne les fondements 

sociologiques de la notion dôexp®rience et en analyse les valeurs symboliques. Le chapitre 1 

revient sur les structures sociales organisant lôindustrie vid®oludique. Le caractère 

« illusoire » du plaisir ludique se trouve ainsi éclairé par les idéologies de la société 

technicienne, attachant des valeurs « magiques è ¨ lôusage de lôobjet qui réassurent en fait une 

emprise et un contr¹le social sur lôindividu. Lô®conomie capitaliste se fonde sur de tels modes 

de r®gulation technique, en ce quôils favorisent une sollicitation des pulsions libidinales du 

consommateur (Bernays, 1928). Le détour par une anthropologie historique de la culture 

foraine permet dôobserver les modes dôorganisation sociale de lôindividualisation des 

pratiques culturelles, par des modes de régulation sp®cifiques ¨ lôexp®rience spatio-temporelle 

du consommateur. Le parall¯le avec lôexp®rience vid®oludique nôen est que plus ®vident, 

celle-ci proc®dant dôune industrie culturelle ob®issant aux m°mes objectifs de rentabilit® et 

aux mêmes valeurs symboliques. Société technicienne et industrie du loisir déterminent ainsi 

les tenants de la « société individualiste è, dans les modes dôindividuation des pratiques 

sociales et les valeurs culturelles attachant une prévalence aux sensations, aux émotions, et 

aux sentiments dôadh®sion de lôindividu. La société individualiste ne peut cependant pas être 

réduite aux logiques rationnelles dôune soci®t® de masse : elle produit également des valeurs 

symboliques qui, même si elles ne sont que des « illusions » au regard de leurs déterminations 

sociales, nôen ont pas moins une port®e culturelle.  

 

 Le chapitre 2 propose donc de questionner les valeurs symboliques de lôexpérience 

vidéoludique. Le plaisir de jeu est le plus souvent motivé chez les joueurs par une recherche 

dô®vasion. Lôanalyse anthropologique de ce ph®nom¯ne r®v¯le en fait des valeurs de ma´trise 

dont les pratiques de jeux vidéo sur téléphone portable se font le relais. Le joueur se trouve 

dans un rapport dôautonomie face aux modes de régulation sociale et accède à la possibilité de 
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choisir ceux auxquels il souhaite adhérer, par un « rapport elliptique au monde », passant du 

cadre du jeu au cadre de lôespace social environnant. La ma´trise apparaît ici comme un 

r®gime dôexp®rience d®terminant de la pratique vid®oludique ; le jeu vidéo se définissant 

comme une pratique, une action que le joueur adopte conformément à un cadre régulateur 

dont il doit intérioriser et domestiquer les contraintes pour en dégager du plaisir ludique. Le 

jeu sur borne dôarcade est historiquement le premier r®gime dôexp®rience de ma´trise 

vidéoludique (Triclot, 2011 a). Il met en scène une confrontation des réflexes du joueur aux 

stimulations sensorielles répétées et accélérées du programme informatique. Les valeurs de 

performance et de compétitivité corrélatives de ces pratiques trouvent leur point culminant 

dans le développement de pratiques « professionnelles » de jeux vidéo organisées sur le 

mod¯le du sport moderne. Lôexp®rience de ma´trise trouve ici ses limites, dans lôinjonction ¨ 

la valorisation de compétences personnelles qui assimilent la pratique de jeu à un travail, et 

qui amènent le joueur à rechercher de nouvelles activités pouvant lui dispenser davantage de 

plaisir ludique.  

 

 Le chapitre 3 examine alors les manifestations dôun autre r®gime dôexp®rience 

vidéoludique souvent évoqué dans les entretiens : lôimmersion, dont lôune des fonctions 

sociales semble dôinscrire les pratiques de ma´trise dans une perspective culturelle plus large, 

axée sur le plaisir sensoriel, le d®ploiement de lôimaginaire et lôav¯nement de nouvelles 

formes de sociabilité. Les valeurs symboliques attach®es ¨ lôexp®rience de lôimmersion 

permettent ainsi de caractériser le plaisir ludique qui donne sens aux pratiques de maîtrise 

vidéoludique et donc de rattacher les sensations personnelles du joueur à des représentations 

sociales partagées. Lôespace vidéoludique se comprend dès lors comme un territoire 

dôexploration et dôexp®rimentation des possibles qui caract®risent lô°tre au monde de 

lôindividu dans la soci®t® individualiste, ¨ travers son rapport au corps, au savoir, et ¨ lôautre.  

 

La troisième partie de notre réflexion sôint®resse ¨ la portée instituante des 

expériences vidéoludiques : comment les valeurs symboliques du plaisir éprouvé par les 

joueurs de jeu vid®o sôinscrivent dans des processus de red®finition du patrimoine et de la 

représentation culturelle. Le chapitre 1 rend compte dôune enquête de terrain menée pendant 

deux ans, lors de lôexp®rimentation dôun jeu vidéo sur téléphone portable au musée des Arts et 

Métiers de Paris. Cette innovation renvoie aux bouleversements anthropologiques dans les 

valeurs attach®es ¨ la notion de patrimoine dans lôinstitution mus®ale. Une anthropologie 

historique de cette notion depuis la Révolution française de 1789 permet de mieux percevoir 
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ce qui oppose les valeurs relatives au conservatisme académique à celles que charrie 

lôexp®rience vid®oludique dans la visite dôun mus®e. Le plaisir ludique semble ici susciter des 

sentiments nouveaux dôadh®sion au musée chez les visiteurs ayant expérimenté le jeu ; mais il 

sôagit alors dôun mus®e peru par lôentremise des sensations de jeux, dans une remise en cause 

de ses rep¯res spatiaux et de lôordre traditionnel allou® par les conservateurs ¨ lôexposition des 

objets. Lôexp®rience vid®oludique fonde en ce sens de nouvelles valeurs normatives 

participant du mouvement de la « nouvelle muséologie è, lorsquôil cherche à adapter les 

modes de r®gulation de lôinstitution mus®ale aux sensibilit®s individuelles.  

  

 Dans le chapitre 2, le détour par les études cinématographiques offre un terrain 

dôobservation privilégié pour étudier les formes que prend le jeu vidéo dans les 

repr®sentations sociales et lôinfluence culturelle quôy exercent les valeurs de lôexp®rience 

vidéoludique
48

. Lôanthropologie historique des valeurs de r®alit® attach®es ¨ lôimage 

cinématographique révèle un processus de subjectivation allant dôune posture contemplative 

où ce qui est représenté est considéré dans son objectivité, à une quête de sensations pour 

atteindre lôimage dans sa mat®rialit® et avoir prise sur elle, comme le permet d®j¨ lôexp®rience 

vidéoludique.  

 

 Se dessine au terme de ces recherches, une définition de la culture vidéoludique 

constituée de représentations sociales diffuses circulant entre les populations et les pratiques 

culturelles, à partir de valeurs symboliques et de dynamiques sociales mouvantes. Le plaisir 

ludique y appara´t comme lôexpression de croyances et de sentiments dôadhésion à des centres 

dôint®r°t partag®s. Il donne une port®e symbolique aux sensations personnelles des joueurs. 

Ce qui permet de penser les r®gimes dôexp®rience vid®oludique comme des formes 

dôengagement social.   
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 M°me si, dôun point de vue s®miologique, lôimage du jeu vid®o peut °tre consid®r®e comme  ç un composite 

proprement intellectuel ; pass® au crible dôune codification num®rique » (AMIEL Vincent, Le Corps au cinéma : 

Keaton, Bresson, Cassavetes, Paris, Presses universitaires de France, coll. «Perspectives critiques », 1998, 

p.122), il nôen demeure pas moins que dans les usages , lôexp®rience vid®oludique mobilise des modes de 

perception qui peuvent sôassimiler ¨ une exp®rience du corps, en termes physiologiques. Notre travail consiste 

ensuite à rechercher la portée culturelle de ces expériences physiologiques du corps chez le joueur de jeu vidéo. 
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            CHAPITRE 1   
 

        LE JEU VIDÉO COMME  

    MANIĈRE DôąTRE AU MONDE 

 

         « This is the moment when we realize that everybody can be a video gameplayer
49

. » 

 

Résumé : Ce chapitre propose de poser notre problématique, à savoir : définir la culture 

vidéoludique par le prisme du plaisir ludique et des valeurs symboliques qui le caractérisent 

dans les représentations sociales des joueurs. Le cadre théorique durkheimien du fait social, 

revu par Mauss ¨ la lumi¯re dôune anthropologie port®e sur la dimension sensible des 

« mani¯res dô°tre au monde » se prête particulièrement bien à une définition du jeu vidéo 

comme « disposition dôesprit è (Henriot, 1969). Le concept dôç expérience vidéoludique » 

nous permet alors de penser la pratique de jeu vidéo comme un ensemble de « manières de 

penser, de sentir et dôagir » renvoyant aux spécificités socio-techniques de ses dispositifs.  

 

CHAPTER ONE : VIDEO GAMING AS A PRESENCE TO THE WORLD 

 

Summary : This chapter sets our question, which is : how can we define videogaming culture 

with the help of the videogaming enjoyment  prism and the symbolic values that characterises 

them in the playersô social representations. The theoretical durkheimian framework of the 

social fact, reworked by Mauss in the perspective of an anthropology focused on the sensitive 

dimension of the ñways of being present to the worldò, is here particularly appropriate for a 

definition of video game as ñdisposition of the mindò (Henriot, 1969). The concept of 

ñvideogaming experienceò allows us to think of videogaming as a set of ñways of thinking, 

feeling, and doingò, with reference to the socio-technical specificities of its devices. 

 

 

 

                                                           
49

 « Côest le moment o½ nous nous rendons compte que nôimporte qui peut °tre joueur de jeu vid®o » : traduction 

personnelle de JUUL Jesper, A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players, Cambridge 

(États-Unis), MIT Press, 2009, p.2 
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La présence du jeu vidéo est si massive dans le paysage économique et social que la 

question de lôimaginaire et de la culture vid®oludique se pose comme  un enjeu de société. 

Lôid®e que le jeu est un espace ¨ part, un ç cercle magique » (Huizinga, 1938) fait depuis la 

fin des années 2000 lôobjet de critiques par les théoriciens du jeu vidéo (Lammes, 2008 ; 

Blackshaw, Crawford, 2009 ; Bonenfant, 2009)
50

.  

Les fronti¯res entre lôespace du jeu et lôespace social se brouillent (Craipeau, 2011 a). 

Les études récentes sur les pratiques numériques dans les familles nous informent que de plus 

en plus dôadultes sôadonnent aux jeux vid®o
51

. En France, une étude de mars 2012 révèle que 

38% des Français de 15 ans et plus sont des joueurs de jeux vidéo
52

. Au Canada, en 2011, 

96% des foyers sont ®quip®s dôun ordinateur, et 47% possèdent une console de jeu vidéo
53

. 

Cette industrie connaît en effet depuis le début des années 2000 une croissance 

ininterrompue
54

. Pierre Bruno et Laurent Trémel avancent que les usages de lôinformatique en 
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 Nous d®velopperons ce point dans notre partie I, chapitre 2, sur lô®tait de lôart de la litt®rature scientifique 

consacrée aux jeux vidéo. 

51
 La moyenne dô©ge des pratiques aux £tats-Unis est de 30 ans en 2012 selon lô®tude Ipsos Media CT, 

« Essential Facts about the Computer and Video Game Industry », Entertainment Software Association, 2012 (en 

ligne) http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF_2012.pdf. Consulté le 01/11/2012.  

Selon une autre source, elle serait de 33 ans, en 2008 : CAPLAN Scott E., WILLIAMS Dmitri, YEE 

Nick, « Who Plays, How Much, and Why? Debunking the Stereotypical Gamer Profile », Journal of Computer-

Mediated Communication, n°13, 2008, pp.993-1018. 

Et de 33 ans également au Canada, en 2011 : Secor Consulting Group, « Faits essentiels 2011 sur le 

secteur canadien des jeux vidéo et informatiques », Association canadienne du Logiciel de Divertissement, 2011, 

(en ligne) http://www.theesa.ca/wp-content/uploads/2011/10/Faits-Essentiels-2011.pdf. Consulté le 25/10/2012, 

p.13. 

Même si ces données demandent à être corroborées par une étude plus approfondie, nous pouvons 

dôores et d®j¨ faire le constat g®n®ral, partag® par Sylvie Craipeau (2011 a) dôune entr®e de la g®n®ration des 

joueurs de jeux vidéo dans la vie active.  

52
 SIMM-TGI, « Video Gamers », Kantar Media, mars 2012, (résumé en ligne)  http://www.kantarmedia-

tgifr.com/news/205/Video-Gamers-:-Nouvelle-analyse.php. Consulté le 02/11/2012.  

Vincent Berry souligne cependant que la plupart des ®tudes ®tablissant une moyenne dô©ge élevée des 

joueurs de jeux vidéo « oublient è dôinterroger les enfants, ce qui constitue bien s¾r un biais important : BERRY 

Vincent, « Barbie + Metallica = World of Warcraft. Penser relationnellement le jeu vidéo », secondes journées 

dô®tudes Game Studies ? À la française ! 2012 : « Les jeuX vidéo au pluriel. Quelle diversité ? Industrie, 

métiers, interfaces, règles, publics, pratiques, circonstances, expériences, mémoires », OMNSH, IRI, Paris, 16 

juin 2012. 

53
 NPD, « Essential Facts about the Canadian Computer and Video Game Industry », Entertainment Software 

Association of Canada, 2011, (en ligne) http://www.theesa.ca/wp-content/uploads/2011/10/Essential-Facts-

2011.pdf. Consulté le 01/11/2012. Lô®tude donne ®galement le chiffre de 33 ans, pour lô©ge moyen du joueur 

canadien.  

54
 BOGDANOWICZ Marta, FEIJÓO Claudio, NEPELSKI Daniel, PRATO Giuditta de, SIMON Jean-Paul, 

« Born Digital / Grown Digital : Assessing the Future Competitiveness of the EU Video Games Software 

Industry», JRC Scientific and Technical Reports, European Communities, 2010, (en ligne) 

http://ipts.jrc.ec.europa.eu/publications/pub.cfm?id=3759. Consulté le 04/11/2012. Cette étude relève par 

exemple les chiffres de 43,460 milliards de dollars en 2007 ; 51,390 milliards de dollars en 2008 ; 55,089 

milliards de dollars en 2009 et 58,383 milliards de dollars en 2010, pour le chiffre dôaffaires mondial de 

lôindustrie du jeu vid®o : p. 2. La même étude donne quelques précisions supplémentaires, en rapportant 

différentes sources : « For the US market alone, the combined computer games and video games sales in 2007 

accounted for US$9.5 billion, an increase of 28% against 2006 (ESA, 2008). Similarly, the OECD (2004) 

http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF_2012.pdf.%20Consulté%20le%2001/11/2012
http://www.theesa.ca/wp-content/uploads/2011/10/Faits-Essentiels-2011.pdf
http://www.kantarmedia-tgifr.com/news/205/Video-Gamers-:-Nouvelle-analyse.php
http://www.kantarmedia-tgifr.com/news/205/Video-Gamers-:-Nouvelle-analyse.php
http://www.theesa.ca/wp-content/uploads/2011/10/Essential-Facts-2011.pdf
http://www.theesa.ca/wp-content/uploads/2011/10/Essential-Facts-2011.pdf
http://ipts.jrc.ec.europa.eu/publications/pub.cfm?id=3759


37 
 

France dans les années 1970 ressortaient surtout de publics de cadres, en raison du prix de ces 

technologies
55
. Avec la d®mocratisation des pratiques de jeux, la moyenne dô©ge a baiss® pour 

toucher, en 1995, essentiellement des publics jeunes de collégiens et de lycéens
56

. 

Aujourdôhui, en 2012, la moyenne dô©ge des pratiques de jeux vid®o tourne en France autour 

de 35 ans. 

 

Peu de données sont cependant encore disponibles pour permettre à la recherche 

scientifique de dresser une cartographie des publics de joueurs de jeu vidéo satisfaisante. Et 

mis à part quelques études spécialisées sur certains jeux en réseau aux États-Unis
57
, lôune des 

principales ressources quantitatives sur « Les Pratiques culturelles des franais ¨ lô¯re 

numérique » dont nous disposons à ce jour ne consacre quôune petite partie ¨ lôobservation 

des pratiques des jeux vidéo
58

.   

Ne pouvant accéder aux données socio-économiques, il nous reste à étudier les 

caractères socio-culturels de ces phénomènes de démocratisation des pratiques vidéoludiques. 

Si nous ne pouvons pas encore déterminer avec précision les valeurs spécifiques aux pratiques 

de chaque catégorie de joueurs, nous pouvons en revanche faire de cette lacune un atout et 

nous saisir de cette question en interrogeant les formes que prennent le jeu dans notre société 

                                                                                                                                                                                     
estimated that the global video games market in 2003 was over US$ 21 billion, compared with US$ 32 billion 

for the recorded music industry. It also mentioned that US games revenue in 2001 had already surpassed that of 

film box office tickets. According to IDATE (2008), the size of the global market for video games in 2009 was 

estimated at ú46 billion. Developed regions such as Europe, the US and Japan are the main markets for video 

games. It is estimated that in 2009 these regions accounted for over one half, or ú26 billion, of the video games 

market. »: p. 51.  

55
 BRUNO Pierre, TRÉMEL Laurent, « La Pratique des jeux vid®o. Approche dôun loisir de masse m®diatis® », 

Ethnologie française, Tome 25, n°1, janvier-mars 1995, pp.103-112. 

56
 « Une étude que nous avons récemment entreprise tend, notamment, à démontrer que la pratique des jeux 

vid®o subit de profondes modifications selon lô©ge de la personne interrog®e, m°me si celle-ci reste, en terme 

sociologiques ójeuneô : activité ludique la plus prisée des collégiens, elle reste encore majoritairement adoptée 

par les lycéens, mais semble beaucoup moins concerner les ®tudiants (moins dôun sur cinq d®clare sôy adonner 

régulièrement). » : BRUNO Pierre, TRÉMEL Laurent, « La Pratique des jeux vid®o. Approche dôun loisir de 

masse médiatisé », Ethnologie française, Tome 25, n°1, janvier-mars 1995, p.103. 

En 2006, Pascal Lardellier confirme le suréquipement technologique des adolescents : LARDELLIER 

Pascal, « Un niveau dô®quipement au-dessus de la moyenne », in Le Pouce et la souris. Enquête sur la culture 

numérique des ados, Paris, Fayard, 2006, pp.96-101. Mais nous manquons là encore de données plus précises et 

plus actuelles sur cette question ; lô®tude de Pascal Lardellier ne couvrant quôun ®chantillon de 130 jeunes en 

2006. 

57
 Voir notamment les travaux de lô®quipe de Nick Yee sur le jeu en réseau World of Warcraft : CAPLAN Scott 

E., WILLIAMS Dmitri, YEE Nick, « Who Plays, How Much, and Why? Debunking the Stereotypical Gamer 

Profile », Journal of Computer-Mediated Communication, n°13, 2008, pp.993-1018. 

58
 DONNAT Olivier (dir.), Les Pratiques culturelles des Français à l'ére numérique : enquête 2008, Paris, 

Ministère de la culture et de la communication, Département des études, de la prospective et des statistiques, La 

Découverte,  2009. 
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via les représentations sociales du plaisir ludique, pour parvenir à une meilleure 

compréhension des valeurs symboliques attachées au ludique.  

 

Car, malgré la généralisation des pratiques vidéoludiques, une frontière demeure 

encore apparemment infranchissable : celle qui sépare les joueurs et les non-joueurs. Pour 

comprendre lôint®r°t culturel des pratiques de jeux vid®o, il semble indispensable dôy avoir 

joué soi-m°me. Côest dôailleurs lôun des caract¯res généraux du jeu que de dresser un cercle 

fermé autour de ses participants, seuls à même de pouvoir en partager les codes : « Les 

remarques de Huizinga ¨ propos des joueurs qui sôentourent dôun certain myst¯re insistaient 

déjà sur cette connivence ludique qui fait tout le charme dôun savoir occulte, partag® par les 

seuls initiés
59

. »  

 

Le jeu vidéo se présente ainsi comme une expérience: un savoir sensible, difficile à 

formaliser, qui ne pourrait être partagé par le joueur quôavec des personnes ayant v®cu la 

m°me situation. Ainsi le d®bat qui eut lieu le 9 f®vrier 2011, ¨ lôINA entre David Cage, le 

concepteur du jeu vidéo Heavy Rain (Quantic dream, Sony computer entertainment europe,  

2010) et certains membres du public qui nôavaient manifestement jamais jou® ¨ ce jeu et qui 

insistaient sur « lôabsence de suspens » ou de « flottement » dans un jeu vidéo, comparé à 

lôexp®rience litt®raire de la lecture dôun livre, sôest-il clôt sur cette phrase de David Cage : 

« Vous devez absolument jouer au jeu. Côest une exp®rience indescriptible. Si vous aviez jou®, 

vous verriez que votre remarque nôa pas de sens
60

. » Cet argument revient très souvent dans 

la bouche des joueurs que nous avons rencontré : « Il y a des choses dont on ne peut pas 

parler, ou alors on ne peut en parler quôavec des gens qui lôont v®cu
61

. » 

 

Joueurs et non joueurs nôont en effet pas du tout la m°me perception de ces pratiques, 

ni la même connaissance de ces dispositifs techniques. Certains chercheurs parlent dôune 

rupture générationnelle entre les « Digital Native
62

 » et les autres, ceux qui ne sont pas nés 
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 AMATO Étienne Armand, « La Communication ludique, cîur oubli® dôun continent ¨ investir », XVII
ème

 

Congr¯s de la Soci®t® Franaise des Sciences de lôInformation et de la Communication, SFIC, Dijon, 23 juin 

2010. 

60
 CAGE David, « La Narration interactive dans Heavy Rain », rencontres du Collège Iconique, INA, espace 

Cognac-Jay, Paris, 9 février 2011. 

61
 Entretien avec Daniel, 23 ans, joueur sur consoles et téléphone portable, cinéaste, Paris, 3/07/2006. 

62
 BENNETT Sue, MATON Karl, KERVIN Lisa, «The óDigital Nativesô Debate: A Critical Review of the 

Evidence», British Journal of Educational Technology, Volume 39, Issue 5, September 2008, pp.775-786. 
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avec les jeux vid®o et qui nôen comprennent ni le fonctionnement, ni les enjeux. Le jeu vid®o 

se définissant avant tout comme un  dispositif technique
63

, il faut savoir en maîtriser les 

commandes, quôil sôagisse des manettes dôune console de salon, dôun clavier dôordinateur, 

dôun t®l®phone portable, voire de son propre corps, lorsquôil sôagit de jeux ®quipés de capteurs 

de mouvements... La diversité des supports de jeux constitue ainsi les étapes de nombreuses 

histoires du jeu vidéo
64

 souvent rédigées selon le modèle dôun certain ®volutionnisme 

technique, supposant un progrès, un perfectionnement de la technologie numérique, allant 

vers plus de capacité de stockage des ordinateurs, et donc plus de richesse de contenu, de 

détails dans les graphismes, etc., ; à défaut dôune perspective anthropologique plus 

d®velopp®e dans lô®tude des faits. 

À ce développement des technologies vidéoludiques - des formes les plus « simples » 

telles les bornes dôarcade, aux formes hybrides, par lôagencement de plusieurs technologies 

(réalité augmentée int®grant le jeu vid®o dans lôespace physique environnant ; capteurs 

sensoriels introduisant le corps du joueur comme un ®l®ment de commande du jeué) - 

correspond également une diversité des genres
65

 qui catégorise les jeux vidéo selon une 

typologie proche de celle du cin®ma (action, aventure, horreuré) ou sp®cifique ¨ lôexp®rience 
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 Mélanie Roustan en parle par exemple comme de « lôensemble des pratiques ludiques de type informatique 

comportant une dimension interactive et des images en mouvement » : ROUSTAN Mélanie (dir.), La Pratique 

du jeu vidéo : réalité ou virtualité ?, Paris, LôHarmattan, coll. ç Dossiers Sciences Humaines et Sociales », série 

« Consommations et sociétés », 2003, p.14.  

Dans sa thèse de sociologie, Delphine Grellier propose : « Au sens large, un jeu vidéo est un jeu 

électronique fonctionnant sur un support audiovisuel, pouvant être géré par un ordinateur, ou par un circuit 

électronique dédié. Il propose au joueur de faire évoluer des personnages ou des objets dans un environnement 

virtuel représenté graphiquement sur un écran. » : GRELLIER Delphine, Les Pratiques ludiques de simulation 

de rôles : reflet et trajet de lôesprit du temps, Montpellier, Université Paul Valéry ï Montpellier III,  Thèse de 

doctorat en Sociologie sous la direction de Jean-Bruno Renard, 2008, p.46.  

Dans le même sens, Vincent Berry, dans sa th¯se en sciences de lô®ducation souscrit ¨ la d®finition de 

Bernard Jolivalt qui veut que les jeux vidéo soient : « un environnement informatique ou électronique qui 

óreproduit sur un ®cran un jeu dont les r¯gles ont ®t® programm®esô : JOLIVALT Bernard, Les Jeux vidéo, Paris, 

Presses universitaires de France, coll. « Que sais-je ? », 1994 ; cité in BERRY Vincent, Les Cadres de 

lôexp®rience virtuelle. Jouer, vivre, apprendre dans un monde num®rique, Paris, Université Paris XIII ï 

Villetaneuse, Thèse de doctorat en sciences de lô®ducation sous la direction de Gilles Broug¯re, 2009, p.23.  

S®bastien Genvo, chercheur en sciences de lôinformation et de la communication, insiste lui aussi, à 

partir des travaux de Laurent Jullier, sur le dispositif technique  du jeu vidéo qui associe un écran vidéo, des 

commandes de jeux, et un support informatique : GENVO Sébastien, Introduction aux enjeux artistiques et 

culturels des jeux vidéo, Paris, LôHarmattan, coll. ç Champs visuels », 2003. 
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 Pour un référencement important de ces travaux sur lôHistoire du jeu vidéo, se référer notamment à la thèse : 

BERRY Vincent, Les Cadres de lôexp®rience virtuelle. Jouer, vivre, apprendre dans un monde num®rique, Paris, 

Université Paris XIII ï Villetaneuse, Thèse de doctorat en sciences de lô®ducation sous la direction de Gilles 

Brougère, 2009. 
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 Dominic Arsenault définit ainsi le « genre » dans le résumé de sa thèse : « il sôagit dôune cat®gorisation 

intuitive et irraisonn®e, de nature discursive, qui d®coule dôun consensus culturel commun plutôt que de 

systèmes théoriques ». ARSENAULT Dominic, Des typologies m®caniques ¨ lôexp®rience esth®tique. Fonctions 

et mutations du genre dans le jeu vidéo, Montréal (Canada), Université de Montréal, Thèse de doctorat en Études 

cinématographiques sous la direction de Bernard Perron, 2011. 
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du joueur et aux comp®tences mobilis®es dans sa pratique (arcade, strat®gie, sporté). Le 

savoir-faire technique du joueur dans sa connaissance des supports de jeu sôinscrit donc dans 

une « culture ludique » (Brougère, 2002 ; Berry, 2009 ; Dauphragne, 2010 ;) qui fonde 

lôexp®rience  du joueur, cette fois-ci dans la seconde acception du terme
66

  : comme une 

connaissance acquise sur la durée et qui contribue à la constitution dôune identit® sociale.  

  

 Lôexp®rience vid®oludique est ainsi circonscrite par une double fronti¯re qui la rend, 

au premier abord, culturellement inaccessible aux non-joueurs : une prévalence donnée au 

savoir sensible, aux impressions sensorielles sur lesquelles repose une grande partie de 

lôefficacit® du jeu vid®o ; et une culture ludique qui permet au joueur exp®riment® dôint®grer 

rapidement les contraintes de lôusage du dispositif technique et dôen oublier la mat®rialit® 

pour céder aux plaisirs ludiques. Il nôemp°che que, paradoxalement, le plaisir ludique  peut 

être partagé par joueurs et non-joueurs de jeux vid®o et quôabstraction faite des connaissances 

sp®cifiques ¨ lôusage de lôobjet technique, lôexp®rience vid®oludique recouvre des valeurs 

culturelles partagées dans des représentations sociales communes. Côest ce que nous 

proposons de démontrer dans ce chapitre. 

 

 

 

I - Le jeu vidéo, un objet controversé  

 

 

Les pratiques de jeux vidéo semblent constituer un monde de références autonomes, 

inaccessibles aux non joueurs.
 
Un joueur, journaliste dans la presse spécialisée sur les jeux 

vidéo, explique que ce problème divise les discours médiatiques :  

 

« Il y a un clash entre deux types de journalistes : il y a les journalistes joueurs 

qui vont forcément défendre leur jeu, et il y a les journalistes non joueurs qui 

g®n®ralement ont un peu peur de ce sujet parce quôils ne le connaissent pas. Et 

résultat, autour du jeu vidéo, il y a rarement un avis réellement objectif dessus. 
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Côest un peu un souci. Il faut savoir jouer et savoir se mettre ¨ lô®cart en m°me 

temps. Côest tout le probl¯me du critique de jeu vid®o
67

. »  

 

Les débats sur les jeux vidéo à destination du grand public opposent donc souvent des 

discours qui les stigmatisent pour leur caractère supposé « désocialisant è, et dôautres qui les 

présentent comme des objets culturels porteurs dôimaginaire, voire des espaces initiatiques où 

lôon apprendrait ¨ se connaître, à éprouver et construire sa personnalité. Comme nous lôavons 

expos® dans lôintroduction, ces deux types de discours ont en commun de penser le jeu vid®o 

de manière objective, comme une pratique sérieuse ayant une fonction sociale négative (la 

d®socialisation) ou positive (lôacquisition de comp®tences favorisant lôadaptation sociale).  

 

Les discours critiques sur le jeu vidéo sôarticulent souvent sur deux thèmes à résonances 

psychologiques
68

 : lôinfluence de la violence des images sur la psychologie du joueur ; et le 

risque de lôaddiction ¨ ces pratiques qui m¯neraient ¨ une d®socialisation, un isolement du 

joueur, une perte de conscience des réalités. M°me si ces th¯mes font lôobjet dô®tudes 

scientifiques sérieuses dont les hypothèses sont soigneusement vérifiées, sans préjugé 

idéologique (Browne, Hamilton-Giachritsis, 2005 ; Ferguson, 2008), ils sont aussi repris dans 

les medias de manière beaucoup plus caricaturale, constituant des phénomènes de « panique 

morale », qui se caractérisent selon Yann Leroux par « le fait divers, le battage médiatique, et 

la récupération politique
69

 ».  

 

Il faut dire que ce type de représentations se nourrit de certains faits divers qui ont pris 

un caractère emblématique à force dô°tre relay®s dans les m®dias.  

Lôun des exemples les plus connus est sans doute la fusillade qui sôest d®roul®e dans le 

lycée de Columbine dans lô£tat du Colorado aux États-Unis, le 20 avril 1999. Les jeux vidéo 

de tir (ou FPS : First Person Schooter) sont lôune des causes évoquées après coup pour 
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expliquer le comportement de ces deux étudiants armés qui tuèrent douze étudiants, un 

professeur, et en blessèrent vingt-quatre autres
70

.  

En 2003, un autre fait divers renvoie aux m°mes craintes ¨ lô®gard de la violence dans 

les jeux vidéo : « Inspirés par un jeu vidéo, le 25 juin dernier sur une autoroute du Tennessee, 

deux adolescents de 14 et 16 ans se sont óamus®sô à tirer à la carabine sur les véhicules 

passants sur autoroute. Bilan : une femme tuée au volant de sa voiture et une autre personne 

grièvement blessée suite à cet acte insensé. Ces jeunes gens très vite arrêtés par la police ont 

justifi® leur acte par l'envie de ófaire comme dans GTAô, un jeu où l'on incarne un truand qui 

entre autres peut braquer les automobilistes pour prendre leur véhicule
71

. » 

 

Concernant lôaddiction, ce sont les exemples de ces joueurs absorbés par leur écran 

pendant plusieurs jours au point dôen oublier de manger et de boire et de finir hospitalisés ou  

morts: « Début décembre 2005, un homme de 38 ans mourait d'épuisement en Corée après 

avoir passé dix jours non-stop à jouer en ligne. Et depuis cet automne, ce sont deux joueurs 

français qui sont hospitalisés. Âgés d'une vingtaine d'années, les jeunes gens n'arrivaient pas à 

décrocher du jeu en ligne World of Warcraft, en passe de devenir un véritable phénomène de 

société avec près de 5 millions d'adeptes dans le monde. Enfermée dans sa chambre trois 

semaines durant, l'une de ces victimes a dû être arrachée de son ordinateur pour être 

hospitalisée d'office. L'autre l'a été à la demande de ses parents, après avoir perdu quinze 

kilos
72

. »  

Ce type de fait divers nourrit parfois des discours de prévention en santé publique. En 

2009, lôAngleterre proc¯de ¨ une campagne dôaffichage contre lôaddiction aux jeux vid®o o½ 

lôon voit un enfant semblant sôennuyer aux commandes de sa console de jeu avec le slogan : 

« Vous risquez une mort précoce en ne faisant rien du tout
73

. » En 2010, en France, le GEPP 

(Groupement dôEtablissements scolaires Pour la Pr®vention) organise en ce sens trois journ®es 

dô®tudes contre la ç cyber dépendance » à destination des collégiens et des lycéens de la 
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région de Châtellerault, dans lesquelles nous sommes intervenus, justement pour élargir le 

traitement du probl¯me de lôaddiction, jusque-là limité à une prise en charge psychiatrique, à 

des considérations socio-anthropologiques
74

. 

 

Ces discours médiatiques et institutionnels servent souvent de fondements à la volonté 

politique dô®dicter des mesures ¨ lôencontre des jeux vid®o. Ce phénomène prend depuis 

une dizaine dôann®es une dimension internationale.  

En 2005, la ville américaine de Washington propose une réglementation locale contre 

les jeux vidéo violents, jugés responsable de la violence urbaine
75

.  

En 2006, en Allemagne, la ministre bavaroise de la famille appelle ¨ lôinterdiction des 

« simulateurs de meurtre è qui caract®risent les jeux vid®o susceptibles dôavoir influenc® le 

comportement meurtrier dôun lyc®en lors dôune nouvelle fusillade le 20 novembre au lycée 

dôErmsdetten
76

.  

En 2009, la Suisse dépose un projet de loi contre les jeux vidéo violents auquel tous les 

partis politiques se montrent favorables
77

.  

Le 13 juillet 2010, la France enregistre un projet de loi contre lôaddiction aux jeux vid®o 

en d®finissant essentiellement lôaddiction en termes dôintensit® de pratique et de temps pass® ¨ 

jouer, associés à des symptômes physiologiques : « Son objectif est d'empêcher une utilisation 

abusive des jeux vidéo qui se quantifie par deux heures quotidiennes passées devant l'écran. A 

ce rythme, le joueur s'exposerait à divers troubles : agressivité, asociabilité, fatigue visuelle, 

nervosité, vertiges, etc.
78

 » 
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Il semble cependant que lôon assiste progressivement ¨ un renversement des positions 

institutionnelles ¨ lô®gard des jeux vid®o. Un exemple en particulier montre la place que peut 

tenir la recherche en sciences humaines dans ce processus : en 2007, la cour juridique de 

Californie d®boute une loi visant ¨ restreindre lôacc¯s des mineurs aux jeux vidéo violents, 

apr¯s consultation dôune importante documentation scientifique qui ne confortait en rien les 

arguments avancés pour son adoption.  

Et de fait, il semble bien que le développement de la recherche en sciences humaines sur 

le jeu vidéo tende à marquer un changement significatif des représentations sur cet objet
79

. Le 

propos de la plupart des chercheurs sur le jeu vidéo est souvent de démontrer que ce nôest pas 

ce dernier, pris isolément, qui est facteur de violence et dôaddiction : mais que le jeu vidéo est 

un produit de notre société. Il sôagit de casser les logiques d®terministes qui voudraient 

quôun objet technique ait ¨ lui seul des influences aussi fortes sur lôusager.  

 

 

 

II ï Cadre théorique : le jeu vidéo comme fait social 

   

 

Nous proposons ainsi dô®tudier la port®e sociale du jeu vidéo, en nous fondant sur la 

notion de fait social chez Durkheim : « Est fait social toute manière de faire, fixée ou non, 

susceptible dôexercer sur lôindividu une contrainte ext®rieure ; ou bien encore, qui est g®n®rale 

dans lô®tendue dôune soci®t® donn®e tout en ayant une existence propre, ind®pendante de ses 

manifestations individuelles
80

. » Le jeu vidéo est alors consid®r® dans lôext®riorit® de ses 

d®terminations sociales, partant du postulat quôil nôexiste pas de pratique sociale qui ne puisse 

être détachée des causes effectives qui la produisent et des fonctions sociales quôelle remplit. 

Nous estimons donc que le sens sociologique de la pratique de jeux vid®o nôest pas ¨ 

rechercher dans lôexp®rience isol®e de lôindividu, mais dans les modes de régulation sociale 

qui favorisent cette expérience et dans les représentations sociales qui en résultent. Il nous 
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paraît dôautant plus nécessaire de recourir à ces postulats fondateurs de Durkheim pour 

expliquer ce phénomène, que la confusion reste grande au sujet du jeu vidéo, précisément en 

raison de la prévalence, précisément, que cette pratique confère aux plaisirs subjectifs. Notre 

effort consiste à rapporter ces plaisirs sensoriels, personnels, à des valeurs symboliques 

partagées, qui leur donnent leur portée sociale. 

 

Le concept de « fait social » nous permet donc de nous émanciper de la notion 

dô « interactivité  » pour analyser les pratiques de jeux vidéo. Le jeu vidéo se caractérise en 

effet en premier lieu par un rapport dôinteractivité ; la médiation des commandes du dispositif 

technique amenant le joueur à réagir aux contenus du programme informatique. Le concept du 

« cadre dôexp®rience » développé par Erwin Goffman (1991) est à ce titre souvent retenu pour 

analyser les pratiques de jeux vidéo (Deterding, 2009 ; Berry, 2009 ; Boutet, 2011 b), car il 

offre la possibilité de penser la dimension sociale du jeu vidéo à travers la relation que le 

joueur entretient avec la machine : lôid®e générale étant que le jeu vidéo serait un outil 

permettant ¨ lôusager de sôexprimer et de déployer de la créativité dans le rôle que le jeu lui 

assigne, quôil sôagisse du jeu en r®seau, où les sociabilités sur Internet autorisent des jeux 

dôidentit® dans la pr®sentation de soi, ou des jeux solitaires, qui sont aussi, malgré tout, des 

espaces permettant de déployer un « style » de jeu. La portée sociale de ces pratiques se 

comprend, selon cette approche, dans la perspective dôun interactionnisme simmelien axé sur 

les dynamiques relationnelles, ou dans celle de lôaction stratégique de Bruno Latour (1989), 

au risque dôun certain ir®nisme qui rendrait lôindividu seul acteur de sa propre identité 

sociale
81

. 

 

Durkheim considère au contraire que les représentations individuelles ne sont que des 

« illusions » déterminées par des représentations sociales partagées : « Nous sommes alors 

dupes dôune illusion qui nous fait croire que nous avons ®laboré nous-m°mes ce qui sôest 

imposé à nous du dehors
82

. è Si lôillusion est essentielle ¨ la pratique ludique et justifie que 

lôon sôy int®resse sociologiquement, il ne faut pas perdre de vue que sa portée sociale est 

ext®rieure aux significations que lui attache lôindividu et quôelle r®side dans les modes de 
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régulation « extérieurs, généraux et contraignants » du fait social. Sans quoi lôon risque de 

verser dans le « psycho-sociologisme »
 
stigmatisé par Durkheim, qui consiste à faire reposer 

lôexplication sociologique sur les psychologies individuelles, et de perdre, ce faisant, le 

caractère général des valeurs culturelles qui fonde leur portée symbolique et la force de leurs 

significations.  

Côest pourquoi les approches interactionnistes ne se sont pas trouvées les mieux 

adaptées à notre problématique. Comme le souligne, par exemple, Samuel Coavoux, une telle  

approche ne permet guère de juger des relations que les pratiques tissent avec dôautres 

activités sociales : « Lôabstraction interactionniste qui consiste ¨ consid®rer, dans lô®tude 

dôune pratique, lôaction sociale seulement dans son pr®sent et lôacteur comme vierge de 

socialisations ant®rieures, produit de puissants effets dôobjectivation, mais elle nôest pas 

tenable quand il sôagit de restituer lôint®gralit® de lôengagement dans la pratique. Que lôon 

pose la question de lôentr®e dans la carri¯re, côest-à-dire en lôoccurrence du recrutement social 

des joueurs, et lôon fait face ¨ lôobligation de d®faire cette abstraction et dôappr®hender lô°tre 

social des joueurs
83

. »  

 

Ce qui nous intéresse donc en particulier dans ce concept de « fait social è, ce nôest pas 

tant quôil nous permette de rattacher les règles du jeu vidéo aux règles de structures sociales : 

côest surtout quôil nous fait acc®der ¨ une meilleure compr®hension des valeurs culturelles qui 

donnent sens aux pratiques de jeux, en les caractérisant comme des sentiments dôadh®sion. 

La règle du fait social intègre cette dualité entre objectivité de la contrainte extérieure à 

lôindividu, et subjectivit® des croyances collectives qui lui conf¯rent une légitimité et une 

valeur sociale. Le plaisir ludique peut dès lors être objectivé comme objet de recherche 

scientifique, et ce, de manière bien plus efficace, nous semble-t-il, quôau travers la seule prise 

en compte des interactions sociales de lôindividu. Car ces interactions ne nous informent que 

sur les techniques mobilisées pour déployer du plaisir ludique, et ne nous disent pas grand-

chose des implicites culturels expliquant la valeur et le sens que lôindividu attache ¨ sa 

pratique.  

Loin de se r®duire ¨ la caricature dôune sociologie holiste, qui voudrait nôexpliquer le 

social que comme une réalité autonome distincte des sensibilités individuelles, le concept de 

« fait social » apparaît donc ambivalent, dans sa façon de prendre en compte les « manières de 

                                                           
83

 COAVOUX Samuel, « La Carrière des joueurs de World of Warcraft », in CRAIPEAU Sylvie, GENVO 

Sébastien, SIMONNOT Brigitte (dir.), Les Jeux vidéo au croisement du social, de l'art et de la culture, Nancy, 

Presses universitaires de Nancy, coll. « Questions de communication », série « actes », n°8, 2010, p.56. 



47 
 

penser, de sentir et dôagir » collectives
84
. Durkheim nôest pas le sociologue scientiste que 

certains de ses contemporains ont cru voir en lui, lui faisant la mauvaise réputation - peut-être 

toujours pas enti¯rement dissip®e aujourdôhui - de nô°tre pr®occup® que par une approche 

objectivante du social. Le caract¯re contraignant du fait social est probablement lôun des 

éléments qui ont pu le plus induire en erreur à ce sujet. Durkheim le présente comme une 

violence faite ¨ lôindividu, qui ne manifeste lôexistence du social quôau travers de sanctions et 

dôobstacles oppos®s ¨ la volont® personnelle : « Un fait social se reconnaît au pouvoir de 

coercition externe quôil exerce ou est susceptible dôexercer sur les individus ; et la présence de 

ce pouvoir se reconna´t ¨ son tour soit ¨ lôexistence de quelque sanction d®termin®e, soit ¨ la 

résistance que le fait oppose à toute entreprise individuelle qui tend à lui faire violence
85

. » 

Or, le propos de Durkheim est tout autre. Il veut au contraire mettre en valeur le besoin 

moral dô°tre tenu par des r¯gles. Lôid®e dôun besoin de r¯gles t®moigne de lôimportance que 

Durkheim accorde aux sentiments dôadh®sion des individus dans leurs activités sociales. Car 

la contrainte ne pr®sente de valeur sociale quô¨ partir du moment où elle se mue en  sentiment 

dôobligation, à travers une intériorisation de la règle. Nous sommes donc moins dans un 

rapport de force que dans un rapport dôapprentissage : 

 

 « Sans doute, nous faisons de la contrainte la caractéristique de tout fait social. 

Seulement cette contrainte ne r®sulte pas dôune machinerie plus ou moins savante, 

destinée à masquer aux hommes les pièges dans lesquels ils se sont pris eux-

mêmes. Elle est simplement due ¨ ce que lôindividu se trouve en pr®sence dôune 

forme qui le domine et devant laquelle il sôincline
86

. » 

 

La soci®t® se pr®sente donc ¨ lôindividu, non pas comme le joug dôun esclave, mais 

plut¹t comme lôorientation donn®e ¨ un enfant pour accomplir son éducation. Durkheim retire 

de ses études de philosophie
87

 et de sa lecture de lôîuvre de Jean-Marie Guyau (1885), le 
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souci moral dôaider lôindividu ¨ bien vivre en soci®t®, ¨ sôy sentir bien, en reconnaissant son 

besoin de contraintes. Lôaspiration naturelle à la liberté qui anime souvent tout individu recèle 

ainsi selon Durkheim une grande souffrance : celle de ne pas trouver de justification à ses 

actions, et dô°tre donc livr® ¨ lôinconstance anomique de ses d®sirs, sans que rien ne justifie 

quôil y c¯de ou quôil y r®siste. Le plaisir ludique  dépend donc de la contrainte du fait social et 

des sentiments dôadh®sion qui lui sont attach®s : car  si lôabsence de contrainte ne procure 

aucun plaisir, il faut bien que le plaisir soit d¾ ¨ lôint®riorisation de contraintes ext®rieures ¨ 

soi.  

Fort de ce principe, nous pouvons affirmer quôil nôexiste pas de plaisir dissoci® de 

sentiments  dôadh®sion, ni dôadh®sion sans plaisir. Il est essentiel de bien souligner cette id®e, 

car elle est loin dôaller de soi ¨ lô®tude du terrain. Les t®moignages de joueurs insistent parfois 

sur le plaisir ludique de lô®vasion qui se d®finirait en rupture avec les contraintes du quotidien, 

et par une suspension salutaire des modes dôadh®sion aux r¯gles sociales
88

 ; ou bien sur le 

caractère très sérieux de la pratique de jeu qui demanderait une telle concentration que le 

plaisir nôentrerait pas en ligne de compte
89

. Grâce à Durkheim, nous pouvons considérer ces 

représentations personnelles comme des illusions, qui empêchent de voir combien lô®vasion 

correspond en fait, non pas au rejet de sentiments dôadh®sion, mais au passage dôun cadre 

régulateur à un autre, supposant toujours une intériorisation de contraintes extérieures et de 

valeurs symboliques (voir notre partie II chapitre 2) ; ni combien le travail méticuleux et 

apparemment exempt de plaisir dans lôeffort consacr® ¨ une t©che relève malgré tout du plaisir 

symbolique de trouver du sens et de lôintérêt à son activité. Une analyse sociologique du 

plaisir ludique le rattache donc immanquablement ¨ des sentiments dôadh®sion. Lorsque la 

recherche de plaisirs personnels et sensoriels se fait trop intense au détriment de sentiments 

dôobligation, nous observons des ph®nom¯nes de lassitude, de fatigue et dôanomie, qui ouvre 

alors sur la recherche dôautres activit® faisant davantage sens et procurant un plaisir plus 

évident (nous développons ce point à la fin de notre partie II, chapitre 2) 
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Le bon fonctionnement dôune institution  sociale dépend aussi des sentiments 

dôadh®sion qui lui sont attach®s : « On peut en effet, sans dénaturer le sens de cette 

expression, appeler institution toutes les croyances et tous les modes de conduite institués par 

la collectivité ; la sociologie peut alors être définie : la science des institutions, de leur genèse 

et de leur fonctionnement
90

. » Par lôimportance que Durkheim confère aux croyances à la 

l®gitimit® de la r¯gle dans sa d®finition de lôinstitution, le plaisir ludique acc¯de ¨ une 

fonction sociale. Non seulement lôexp®rience vid®oludique ne se r®duit pas aux seules 

sensations personnelles de lôindividu, pour °tre rattach® ¨ des r¯gles extérieures, mais elle 

possède en plus une dimension instituante : la faculté de mobiliser des représentations sociales 

qui déterminent de nouvelles valeurs symboliques et caractérisent des bouleversements 

anthropologiques relayés par les institutions. Avant dô°tre une structure objective, lôinstitution 

est en effet un ensemble de représentations partagées par des individus. Marcel Mauss 

développe ainsi la conception que son oncle Durkheim se fait de lôinstitution :  

 

« Les institutions vivent, côest-à-dire changent sans cesse : les r¯gles de lôaction 

ne sont ni comprises ni appliquées de la même façon à des moments successifs, 

alors même que les formules qui les expriment restent littéralement les mêmes. Ce 

sont donc les institutions vivantes, telles quôelles se forment, fonctionnent et se 

transforment aux différents moments qui constituent les phénomènes proprement 

sociaux, objets de la sociologie
91

. » 

 

Lôinstitution renvoie ¨ deux conceptions du social : un social objectif, qui sôimpose aux 

individus pour mieux les cadrer dans des structures stables, et garantir lôordre, la coh®rence, 

des organisations sociales. Et un social subjectif, qui dépend des relations sociales, reflète les 

singularit®s individuelles, la pluralit® des faons dô°tre au monde. Ce sont ces deux caractères 

qui sont évoqués lorsque Hauriou parle « dôinstitution groupe » et « dôinstitution chose
92

 », 
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quand Sartre distingue « lôinstitution praxis » et « lôinstitution chose
93

 » ou quand Castoriadis 

parle de « social institué » et de « social instituant
94

 ». Le « social institué » renvoie à ce qui 

constitue objectivement la société, par les cadres régulateurs impos®s de lôext®rieur aux 

collectifs. Et le « social instituant » caractérise les mouvements sociaux dans les dynamiques 

relationnelles, la circulation de valeurs symboliques. Castoriadis explique ainsi le social en 

mettant au centre la liberté créatrice des « collectifs autonomes », distincts des institutions 

parce que suffisamment restreints pour sô®manciper de lôali®nation des r¯gles imposées. Il 

sôagit cependant toujours de la m°me tension durkheimienne entre la soumission ¨ des r¯gles 

sociales extérieures et la réappropriation normative de ces règles par les valeurs symboliques 

nées des solidarités collectives. Ce qui nous int®resse donc, dans cette notion dôinstitution, 

côest quôelle int¯gre d¯s sa d®finition une dimension ludique : lôinstitution, pour conserver sa 

l®gitimit®, doit sôinscrire dans des dynamiques instituantes caract®ris®es par des sentiments 

dôadhésion collectifs à des valeurs symboliques partagées. Le plaisir ludique étant une 

disposition dôesprit, il demeure indissociable de tels sentiments dôadh®sion : il sôagit, en 

dôautres termes, de la reconnaissance collective de lôint®r°t que repr®sente lôinstitution ; 

intérêt qui correspond aussi bien aux fonctions sociales de lôinstitution quôaux ressentis 

subjectifs qui lui donnent sens dans les représentations sociales. 

 

 On voit donc lôextr°me fertilit® du concept de ç fait social » pour penser les pratiques 

de jeux vidéo : il inscrit les ph®nom¯nes dôindividuation dans une perspective socio-culturelle 

plus générale et donne en même temps à penser le social comme une structure mouvante, dont 

les dynamiques dépendent de valeurs symboliques, puisant leur force dans le plaisir ludique et 

les sentiments dôadh®sion que les individus attachent ¨ leur activit®. La notion de « fait 

social » chez Durkheim ne se r®duit pas ¨ ses caract¯res r®gulateurs, m°me sôils sont bien 

entendu centraux dans la pensée de cet auteur
95

. Elle rend aussi possible tout un espace 
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dôanalyse des dynamiques sociales mouvantes prises dans les processus de socialisation. En 

effet, les « mani¯res de penser, de sentir et dôagir » se transmettent au travers de ce que 

Durkheim appelle le caractère « intégré » des collectifs : côest-à-dire leur propension à 

susciter chez lôindividu des sentiments dôadh®sion et dôappartenance sociale. Nous insistons 

donc ici sur la dimension « morale » des écrits de Durkheim, au sens o½ lôindividu dans son 

rapport à la règle, apparaît comme une « personne » (Karsenti, 2006), sôint®grant socialement 

par le prisme de sa subjectivité. Éva Illouz synthétise bien la part que prennent les sentiments 

dans la sociologie durkheimienne :  

 

« Pour prendre un dernier exemple, Durkheim sôint®resse de mani¯re 

particulièrement évidente aux sentiments, fait peut-être surprenant de la part du 

rationaliste kantien quôil ®tait. En effet, la ósolidarit®ô, pivot de la sociologie de 

Durkheim, nôest quôun ensemble de sentiments qui lient les acteurs sociaux aux 

symboles centraux de la soci®t® (ce que Durkheim appelle lôóeffervescenceô dans 

Les Formes élémentaires de la vie religieuse). Dans la conclusion de leur étude 

intitul®e óDe quelques formes primitives de classificationô, Durkheim et Marcel 

Mauss affirment que les classifications symboliques ï entités cognitives par 

excellence ï sont fondamentalement affectives. Les sentiments sont encore plus 

directement présents dans la réflexion de Durkheim sur la modernité, puisquôil 

essaya de comprendre ce qui constituait le noyau de la solidarité sociale
96

.» 

 

Cette prévalence accordée aux subjectivités collectives dans la légitimité du fait social 

permet de caractériser la dimension sociale du jeu. Pour Roger Caillois (1958), le jeu est ainsi 

le moyen de comprendre la part ludique de toute institution, puisque le plaisir de jouer 

apparaît comme un puissant r®v®lateur des sentiments dôadh®sion aux r¯gles sociales. En 

dôautres termes, il y a dans toute activit® sociale une dimension ludique qui caract®rise lôenvie 

manifestée par chaque collectif dôadopter certaines mani¯res dô°tre au monde. 

 

 « De ce que les croyances et les pratiques sociales nous pénètrent ainsi du dehors, 

il ne suit pas que nous les recevions passivement et sans leur faire subir de 
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modification. En pensant les institutions collectives, en nous les assimilant, nous 

les individualisons, nous leur donnons plus ou moins notre marque personnelle ; 

côest ainsi quôen pensant le monde sensible, chacun de nous le colore à sa façon et 

que des sujets diff®rents sôadaptent diff®remment ¨ un m°me milieu physique. 

Côest pourquoi chacun de nous se fait, dans une certaine mesure, sa morale, sa 

religion, sa technique. Il nôest pas de conformisme social qui ne comporte toute 

une gamme de nuances individuelles. Il nôen reste pas moins que le champ des 

variations permises est limité
97

. » 

 

 Que la sociologie durkheimienne pose le postulat fondamental dôune rupture avec les 

« psycho-sociologismes è nôemp°che donc pas que la société soit constituée de 

« représentations collectives » et donc de significations culturelles et de valeurs normatives 

que les individus ressentent pour donner sens à leurs actions. Il y a une dimension sensible 

dans le rapport aux règles par laquelle sôinstituent les valeurs symboliques du plaisir ludique. 

 

 

 

III ï Lôesprit ludique 

 

 

Ce qui se joue alors avec la g®n®ralisation des pratiques de jeux vid®o, ce nôest pas tant, 

selon nous, un risque de désocialisation, que la promotion, dans les représentations sociale, 

dôun ç esprit ludique » comme mani¯re dô°tre au monde. Jean Duvignaud distingue « lôesprit 

ludique » et le jeu comme instance régulatrice :  

 

« Je ne parle pas ici des jeux dûment institués et codifi®s, mais de lôactivit® 

ludique en g®n®ral dont on mesure mal lôampleur dans les soci®t®s parce que notre 

civilisation lôa enferm®e dans des pratiques  pr®cises, organis®es et institu®es. Or, 

la relation qui sô®tablit entre la f°te et le jeu semble tourner autour de ce rien et de 
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cette futilité sans laquelle, peut-°tre, il nôy aurait pas dôexp®rience humaine 

réelle
98

. » 

 

Toutes nos activit®s sociales, par le plaisir ou m°me simplement lôint®r°t que lôon prend 

à les effectuer, sont gouvernées par cet « esprit ludique ». Il est la condition essentielle de  

lôint®riorisation des contraintes du fait social. Il est ce par quoi se manifestent les sensibilit®s 

individuelles. Johan Huizinga insiste sur lôimportance de lôadh®sion du joueur à son 

activité. Il définit le jeu comme « une action libre, sentie comme ófictiveô et situ®e en dehors 

de la vie courante, capable n®anmoins dôabsorber totalement le joueur
99

 ». Le jeu nécessite 

une complète adhésion du joueur pour remplir sa fonction de divertissement. Il faut y croire, 

et donc déployer pour le jeu la même concentration que pour les occupations les plus 

sérieuses. 

 

Lôesprit ludique ne peut se mesurer en termes de ç pratiques è, parce quôil nôest pas 

circonscrit à une activité particulīre. Il est de lôordre de la ç représentation è, côest-à-dire des 

significations et des valeurs culturelles diffuses qui fondent lôidentit® des collectifs et les 

sentiments dôappartenance sociale de leurs membres. Comme le remarque Stéphane Chauvier, 

« il est possible de jouer sans jouer à un jeu
100

 ». Le jeu est une attitude, une faon dô°tre. 

Lô®tymologie du mot ç jeu »  vient dôailleurs du latin ç jocus » qui signifie « plaisanterie », 

« badinage ». 

 

Mathieu Triclot remarque que dans la plupart des travaux scientifiques sur le jeu vidéo, 

ce caractère ludique de la pratique semble tout bonnement évacué. On préfère généralement 

ne retenir que ce qui fait la spécificité technique de leurs dispositifs : leurs règles. Et ce, pour 

une raison bien simple : côest que le plaisir pris ¨ pratiquer une activit® reste un ph®nom¯ne 

particulièrement difficile à saisir scientifiquement :  

 

« Autant il est facile de d®crire des propri®t®s du m®dium, quôil sôagisse des 

sp®cifications du mat®riel, des formes graphiques qui sôaffichent ¨ lô®cran ou des 
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systèmes de règles, autant il est difficile de produire une description objective de 

óce que cela fait que de jouerô, dôune óforme dôexp®rienceô
101

. »  

 

Difficile en effet de se d®partir dôune certaine forme dôirénisme ou de naïveté à vouloir 

étudier lôesprit ludique comme phénomène social. Jean Duvignaud nô®chappe pas totalement 

au piège, quand il propose de voir dans lôesprit ludique la possibilit® de sôabstraire des règles 

sociales. Il y aurait, selon lui, dans le plaisir ludique, un potentiel révolutionnaire de remise en 

cause des contraintes, qui marquerait le triomphe des sensibilités sociales sur les structures 

instituées :  

 

« La f°te, la cr®ation artistique, lôimagination errante, les fantasmes, les rêves, les 

ódivagationsô, la flânerie vagabonde seraient ainsi, au milieu des insurmontables 

contraintes auxquelles nous sommes soumis, le moyen dô®voquer des 

configurations possibles qui ne refléteraient plus exactement la structure des 

choses établies. Anticipation du présent sur le non-encore-vécu, expérience qui 

ouvre la perception à une expérience ind®finie. Exp®rience du jeué
102

 »  

 

À d®fendre lôillusion (dont lô®tymologie ç in-ludere » signifie justement « entrer dans le 

jeu ») du joueur pris dans son plaisir ludique, il y a aussi le risque de perdre vue les dispositifs 

qui le contraignent à son insu. Le jeu nôest-il pas en effet, par définition, un dispositif de 

divertissement, côest-à-dire de négation de la contrainte ? Le mot « ludique » viendrait selon 

La Boétie (1549), du pays de la Lydie, en référence à Xerx¯s, fondateur de lôEmpire perse : il 

aurait conquis la Lydie en multipliant les maisons de jeux qui amoindrirent la volonté de 

résistance du peuple lydien. Quel que soit le cr®dit que lôon porte ¨ cette anecdote, elle est 

intéressante en ce que le jeu y apparaît dans un contexte politique. Il est en effet un 

divertissement qui d®tourne lôattention des joueurs vers des illusions permettant aux 

détenteurs du pouvoir de lôexercer avec plus de facilit®. 

 

Impossible de dissocier ces deux dimensions du jeu : expérience subjective de plaisir du 

joueur et dispositif objectif dôinstrumentalisation politique. La langue anglaise est plus pr®cise 

que la nôtre sur ce point : « jeu » se dit à la fois « game » (le jeu comme dispositif : cadre 
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régulateur) et « play » (le jeu comme disposition : esprit ludique)
103

. En bon fait social, le jeu 

est ¨ la fois une mani¯re dô°tre au monde et un syst¯me de r¯gles qui d®terminent lôindividu ¨ 

son insu.  

 

« Dans un cas, on parlera sous le nom abstrait de ójeuô du comportement ludique 

subjectif quôest lôactivit® de jouer. Dans lôautre, on parlera des dispositifs ludiques 

objectifs que sont les jeux
104

. »  

 

Côest pourquoi Mathieu Triclot souligne quôil nôexiste pas dôç expérience nue »
105

 : 

lôesprit ludique se rapporte n®cessairement ¨ des cadres régulateurs et si, dans le cas du jeu 

vid®o, ces cadres sont dôabord techniques, ils sont également sociaux. Lôun des plus pr®cieux 

apports du travail de cet auteur dans le champ de la littérature scientifique sur les jeux vidéo 

est ainsi de chercher à concilier la prise en compte des déterminations techniques objectives 

avec celle des sentiments de plaisir éprouvés par les joueurs au cours de leurs pratiques.  
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IV - Lôexpérience vidéoludique 

 

 

Mathieu Triclot propose de penser les jeux vidéo comme des « expériences 

instrumentées
106

 » fondées sur les « ajustements entre le joueur et le dispositif du jeu
107

 ». Le 

jeu dôarcade, par exemple, appara´t comme une expérience de maîtrise : il oblige le joueur à 

discipliner son corps pour répondre aux injonctions accélérées du programme informatique. 

Le jeu sur console, en revanche, se présente davantage comme une exp®rience dôimmersion, 

parce quôil introduit des espaces ¨ explorer et donc la possibilit® pour le joueur dôinvestir le 

programme sur le long terme, pour en déceler tous les secrets. Chaque support de jeu génère 

ainsi ses propres « r®gimes dôexp®rience ». 

Il ne sôagit cependant pas de limiter lôanalyse aux ç marges dôind®termination
108

 » de 

lôobjet technique en r®duisant lôexp®rience du jeu vid®o ¨ lôinteractivit® entre le joueur et le 

dispositif technique ; mais plut¹t dôouvrir la r®flexion au champ infini des représentations qui 

peuvent surgir de la confrontation à ces règles, que celles-ci soient issues du dispositif 

technique ou du contexte social de la pratique de jeu. Car ce qui importe avant tout, dit 

Mathieu Triclot, côest de consid®rer lôexp®rience ç en situation » :   

 

« Je crois que lôon a pas grand-chose à dire sur les expériences en soi, mais 

beaucoup ¨ dire sur les exp®riences en situation. Il nôy a dôexp®rience que parce 

quôil y a des milieux, mat®riels, technologiques, humains o½ celle-ci peut se 

d®ployer. Lôexp®rience ce nôest pas un noyau de subjectivit® isol®e, côest un 

agencement et une manière de faire circuler du désir dans cet agencement
109

. » 
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 Il est donc important de souligner que nous ne sommes pas les maîtres, ni les auteurs 

de nos expériences. M°me si lôexp®rience marque une prévalence des sensibilités personnelles 

dans les manières de donner sens aux activités sociales, ces significations que nous conférons 

restent déterminées à notre insu par des cadres régulateurs sociaux. 

 

Il y a pourtant dans lôexp®rience la sensation dôune r®appropriation personnelle de 

lôactivit® sociale. Parler dôune situation comme dôune ç expérience è, côest en effet exprimer 

des valeurs dôintensit® ®motionnelle ou dôexpertise (lorsque le terme est compris au sens de 

« compétence »), qui manifestent un attachement identitaire  à ce qui est vécu. Lôexp®rience, 

par d®finition, caract®rise en effet lôimpact affectif et intime dôune situation sur la sensibilité 

personnelle, ou bien lôint®riorisation régulière des contraintes dôune activit® qui rend son 

exercice plus familier ¨ lôindividu. Dans les deux cas, la notion dôexp®rience exprime un 

rapport au monde qui participe de la constitution dôune identit®. Et côest en ce sens que 

lôexp®rience peut servir dôobjet dôanalyse ¨ lô®tude de la port®e culturelle des objets qui lui 

servent de support :  

 

« Lôexp®rience acquise au gr® de nos apprentissages perceptifs appara´t bien ainsi 

comme la donn®e fondamentale dôune óm®moireô propre ¨ chaque individu mais 

sans doute aussi à chaque culture
110

. » 

 

 Voici un exemple dôexp®rience vid®oludique, dans la premi¯re acception du terme, 

celle dôune situation émotionnellement intense. Yael a 11 ans
111

. Cela fait 228 jours quôelle 

se connecte à un jeu en réseau dans lequel elle élève des chevaux, les nourrit, les fait 

participer ¨ des championnats. Pour ne pas faire mourir ses chevaux dôinanition, elle doit se 

connecter tous les jours. Comme elle nôavait  pas le temps, ni lôoccasion de se connecter 

toujours ¨ Internet (elle ne lôa pas chez elle), elle a donn® son mot de passe ¨ une amie pour 

quôelle se connecte ¨ sa place et nourrisse ses chevaux. Mais entre-temps, elle sôest disput®e 

avec son amie. Alors celle-ci a vendu tous ses chevaux pour une somme dérisoire, et a fini par 

supprimer son compte parce que ses parents lui demandaient de cesser de jouer, et quôelle 

préférait supprimer ce compte ci plutôt que le sien. Yael pleure, elle est inconsolable. Elle 

avait dépensé près de dix euros en appels t®l®phoniques surtax®s pour acheter plus dôavoine, 
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avoir plus dô®quipements. Mais plus encore que la g°ne et la honte dôavoir gaspill® cet argent, 

côest la tristesse de voir r®duit ¨ n®ant lôeffort de pr¯s dôun an de connexions quotidiennes. On 

lui dit quôelle recommencera, quôelle sôinscrira ¨ un nouveau site, quôon lui donnera m°me de 

lôargent pour quôelle rattrape plus vite son retard, mais il y a tout de m°me un deuil ¨ faire : 

celui de mettre un terme à une expérience de jeu, pour laquelle elle avait mobilisé de lôaffect. 

Assister à ce type de situation est rare sur un terrain anthropologique : nous avons pu 

observer cela parce que Yael est notre petite sîur et que la sc¯ne se d®roulait au domicile 

familial. Lôexp®rience vid®oludique ne peut ici °tre entrevue que par sa n®gative, ¨ travers la 

trace ®motionnelle quôelle laisse lorsquôelle prend fin. Manuel Boutet (2012) a écrit un bel 

article sur ce sujet, ¨ propos de la nostalgie des joueurs en r®seau, lorsquôils reviennent sur 

leurs terrains de jeux numériques quelques années après avoir interrompu une pratique 

régulière. Le temps passé à jouer produit un attachement du joueur à son avatar et à ceux de 

ses compagnons de jeu. Anne-Sophie, joueuse de World of Warcraft, nous donne quelques 

éclairages :  

 

« Un attachement ¨ lôavatar, côest un peu comme une forme dôattachement 

mat®riel ¨ certaines choses sur lesquelles tu projettes de lôaffect. Par exemple, 

une espèce de nounours auquel tu tiens. Tu y projettes de lôaffect parce que côest 

li® ¨ la personne, par exemple, qui te lôa offerte. Côest une esp¯ce de symbolique 

que tu as eu ¨ un moment de ton parcours. Cet avatar, jôy suis attach®, dans le 

sens où il correspond quand même à un moment de ma vie. Le fait de monter ce 

personnage, d®j¨, tu y mets du temps. Et le temps, ce nôest pas une donn®e 

anodine. Le temps, côest une vraie ressource. Aujourdôhui, quand tu accordes du 

temps ¨ quelquôun, côest pr®cieux. Côest m°me quelque chose dôextr°mement 

précieux. Je crois que côest la vraie chose qui fait la diff®rence aujourdôhui. On 

est dans une soci®t® o½ lôon manque de temps. Et quand on d®cide de passer une 

soirée avec quelquôun, a a une valeur. Donc, a fortiori, quand on décide de 

passer une soirée à monter un personnage, ben, forcément, tu lui donnes une 

valeur. Parce que côest du temps que tu as accord® ¨ ce personnage au d®triment 

dôautre chose. Mais ce nôest pas p®joratif, parce que tu peux accorder du temps ¨ 

un bouquin, tu peux accorder du temps à un film
112

. » 
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Jean-Pierre Delchambre (2005) cite à ce sujet les travaux de Winnicott (1975) pour 

signifier que lôespace ludique est un ç espace potentiel » dans lequel les valeurs symboliques 

mobilis®es peuvent prendre la fonction dôun ç objet transitionnel », plus vulgairement appelé 

un « doudou è, pour lôenfant. Ce sont des objets investis dôune forte teneur affective 

permettant ¨ lôenfant de trouver des relais ¨ la pr®sence de la m¯re. Sans vouloir aller plus loin 

sur ces terrains psychanalytiques, signalons simplement par ces références que lôexp®rience 

vidéoludique ne peut se réduire aux pratiques dôinteraction entre joueurs et dispositif 

technique, mais quôelle se caract®rise aussi, et surtout, par les repr®sentations symboliques et 

sensibles quôelle mobilise. 

Cela posé, la question reste entière : quôest-ce qui a plu à Yael dans son expérience de 

jeu, pour lôamener ¨ y investir tant de temps et manifester tant de tristesse  à son interruption ? 

Il serait illusoire, selon nous, de réduire la violence de cette situation ¨ la brutalit® dôun 

éventuel « réveil è qui aurait tir® Yael de la somnolence dôune pratique de jeu r®guli¯re et 

attrayante, sans autre signification que lôefficacit® technique de lôemprise  des stimulations 

sensorielles et des procédés cognitivistes du jeu sur sa sensibilit®. Lôexp®rience vid®oludique 

a une signification culturelle qui renvoie ¨ des sentiments dôadh®sion ¨ des valeurs 

symboliques : et ce sont eux qui permettent, seulement dans un second temps, aux procédés 

techniques dôexercer une emprise efficace sur le joueur. Sans quoi tous les jeux vidéo, 

obéissant aux mêmes principes techniques, auraient un impact équivalent sur tous les joueurs. 

Nous savons bien que ce nôest pas le cas : et quôil nôy a pas, heureusement dôailleurs, de 

recette « miracle è garantissant lôefficacit® inconditionnelle dôun dispositif technique sur un 

usager. Le rapport dôadh®sion dôun joueur à son jeu, comme pour nôimporte quelle pratique 

culturelle, trouve  son origine dans lôint®gration progressive de motifs culturels, au cours 

dôexp®riences r®p®t®es, dans ce qui constitue une ®ducation ¨ la sensibilit®. Pour comprendre 

les valeurs symboliques ayant suscit® lôadh®sion de Yael, il nous faudra analyser, dans la 

seconde partie de ce travail de thèse, les significations attach®es ¨ lôexp®rience du jeu en 

réseau.   

 

Prenons maintenant un autre exemple dôexp®rience vid®oludique, dans la seconde 

acception du terme, cette fois, ¨ travers la revendication dôune pratique r®guli¯re comme 

constitutive dôune identité sociale. Chez Sylvain
113

, des jeux sont exposés sur la bibliothèque, 

comme des troph®es. La pi¯ce est sombre. Côest le soir. Les premiers mots de notre entretien 

                                                           
113

 Entretien avec Sylvain, 26 ans, joueur sur console, journaliste dôentreprise, Paris, 28/04/2006. Voir annexe 

2.2. 



60 
 

plaisantent sur la proximité de la situation avec une séance de psychanalyse. Sylvain raconte 

la façon dont ses parents sont restés hermétiques à sa passion pour le jeu
114

. Comment ses 

amis se sont progressivement éloign®s de lui, ¨ mesure quôils entraient dans la vie active, 

pendant que lui, au contraire, voyait son attachement aux jeux vid®o sôintensifier avec les 

ann®es. Les jeux sont devenus des souvenirs dôenfance : il y reste attaché comme à des 

f®tiches de son pass®. Ce sont aussi des moyens dôatteindre ses amis, pour les faire venir chez 

lui : « Jôai personne. Côest le probl¯me en ce moment. Jôai un copain ou deux qui suivent. 

Certains ont grandi, et pas moi. Pendant une période, je pensais que mes copains viendraient 

jouer avec moi. Maintenant, je sais que ce nôest plus possible. Quand ils me disent :ô Tiens, ça 

a lôair int®ressantô,  en g®n®ral jôach¯te, parce que jôessaie de faire en sorte quôils jouent 

avec moi, et quôils viennent. Quand on avait 10 ans ou 15 ans, quand il y en avait un qui avait 

la dernière console, ou le dernier Dragon Ball, on se faisait des après-midis, on bouffaité Et 

cô®tait g®nial. Il y avait un c¹t® communautaire que jôadorais. Quand il y en avait un qui 

avait le dernier truc, il fallait y aller. Aujourdôhui, il y a encore des trucs qui fonctionnent. 

Les copains ne me disent pas que ce sont des trucs pour gamins. Il y en a un, Alexandre, qui 

sôy int®resse, mais on ne prend pas le temps de jouer. Côest une histoire de temps. Et il y en a 

un autre qui sôy int®resse aussi, mais voil¨ : il a un boulot, une nana. M°me si a lôint®resse, 

quand je lui parle de tout ça, côest vrai que ce nôest pas son truc. Moi, côest en train de 

devenir mon truc. Chacun suit sa voie. Il y avait une époque où tout le monde avait le temps 

ou lô©ge de sôoccuper de a dans mon entourage. Mais maintenant, jôai beau acheter la X Box 

avec toute la Neo-Geo dessus avec tous les King of Fighters de mon adolescence que je ne 

pouvais pas toucher parce que ça coûtait 2000 balles le jeu. Là, je les ai tous calés sur la 

console. Je me disais : óMes potes, ils vont rappliquer, on va pouvoir sôentra´ner, on va 

pouvoir enfin jouer ¨ peu pr¯s s®rieusement.ô. Jôai mis cent euros là-dedans. Je me suis cassé 

le cul pour savoir comment t®l®charger. Jôai pris du plaisir ¨ savoir comment faire pour avoir 

le jeu sur la console et lô®mulateur. Mais il nôy a toujours pas eu de samedi soir 

frénétique
115

. »  

Ici aussi, nous avons affaire ¨ un t®moignage qui se situe apr¯s lôinterruption dôune 

pratique intensive. Ces discours sont les plus intéressants pour notre méthode compréhensive 
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fondée sur le sens que les acteurs attachent eux-mêmes à leur activité, car ils sont ceux qui 

laissent le mieux percevoir le plaisir ludique ¨ lôîuvre au cours dôune exp®rience de jeu 

vid®o. Côest vraisemblablement dans le souvenir que cette exp®rience laisse apr¯s quôelle a eu 

lieu que les émotions peuvent le plus facilement être formulées : nous comprenons alors que 

le plaisir immédiat de jouer à un jeu vidéo laisse une empreinte dans la sensibilité culturelle 

dôun individu et dans la conception que celui-ci se fait de son identité sociale.  

La pratique du jeu vid®o renvoie ¨ lôenfance du joueur et ¨ une passion qui nôa fait que 

sôaccro´tre au fil des exp®riences. Sylvain se d®couvre appartenir ¨ une culture qui lô®loigne 

des amis avec qui il a partagé ses premières expériences de jeu, mais pourrait le rapprocher 

dôautres joueurs prenant leurs pratiques aussi ¨ cîur que lui. Il ne suffit pas de jouer pour 

vivre une expérience de jeu : les efforts que fait Sylvain pour acquérir du matériel afin 

dôorganiser de nouvelles parties avec ses anciens amis ne servent à rien tant que ces derniers 

nôadh¯rent pas aux m°mes valeurs symboliques. Une nouvelle preuve de lôant®c®dence de la 

sensibilité culturelle sur la pratique de jeu : il faut dôabord sôint®resser au jeu vidéo pour 

acc®der au plaisir dôy jouer.  

 

Ce qui frappe donc dans ces témoignages, côest la façon dont le jeu vidéo semble 

participer ¨ la constitution dôune identit® sociale fondée sur des affects particulièrement 

intenses. Il sôagit d¯s lors de comprendre par quelles valeurs symboliques les jeux vidéo 

peuvent °tre constitutifs des sentiments dôappartenance sociale des joueurs. On peut dôores et 

d®j¨ ®tablir que lôexp®rience vid®oludique d®ploie  un rapport général à la société où prévaut 

lôaffect personnel. 

 

 

 

V - Un rapport affectif au social 

 

 

La notion dô« expérience è mobilise les sentiments personnels dôadh®sion dans la 

représentation de lôactivit® sociale. Il se produit ici un renversement important par rapport aux 

conceptions traditionnelles du fait social. M°me si lôindividu est toujours d®termin® 

socialement par des règles qui lui sont extérieures, ces dernières lui apparaissent maintenant à 

travers le prisme de ses sensations personnelles. Elles ne sont pas identifiées à des institutions 
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particuli¯res. Côest cette importance particulière dévolue aux subjectivités individuelles 

que notre thèse souhaiterait interroger, en la renvoyant à ses déterminations sociales. 

 

Toute la fonction sociale de lôesprit ludique est pr®cis®ment de donner lôillusion dôune 

r®appropriation par lôindividu du sens de son activit® (Huizinga, 1938 ; Caillois, 1958 ; 

Henriot, 1989). Le paradigme de lôexp®rience dans lôactivit® sociale permet ainsi de voir que 

la valeur et la r®alit® sociale dôune activit® tiennent moins ¨ ce que lôon fait quô¨ ce ¨ quoi lôon 

croit, ce que lôon revendique comme ®tant quelque chose en quoi on se « reconnaît » 

(Honneth, 2000). On peut dire en cela que le jeu vidéo favorise un rapport affectif au social. 

Selon G®rard Dubey, les jeux vid®o sôinscrivent dans un r®gime dôimage port® sur lôaffect, 

dessinant une nouvelle faon dô°tre au monde, plus urgente, plus instable, mais aussi plus 

sensible ¨ lôintense fragilité de notre existence : 

 

« Ce qui r®siste et par l¨ m°me sôaffirme, côest bien la dimension affective et 

sensible de notre rapport au monde. Derri¯re ce constat dôapparence anodine se 

joue pourtant quelque chose dôessentiel, une autre version du monde o½ la 

capacit® dô°tre affect®, touch® par autrui, acquiert la l®gitimit® dôun mode de 

connaissance à part entière
116

. »  

 

 La pr®valence des ®motions, des sensations, dans les significations que lôindividu 

attache ¨ ses activit®s sociales remet alors en cause les valeurs attach®es ¨ lôextériorité du 

social : côest-à-dire les caractères contraignants, déterminants du fait social. Il est possible que 

cette tentation dô®vacuer le caract¯re ext®rieur du social ait toujours existé, du moins aussi 

loin que remonte le jeu. Le jeu se d®finit en effet, nous lôavons dit, comme un d®tournement 

du caractère contraignant de la règle. Il ne consiste pas à supprimer la contrainte, mais à la 

rendre désirable, amusante, plaisante. Lôesprit ludique participe ainsi dôun processus 

dôint®riorisation de la r¯gle qui favorise lôadh®sion personnelle de lôindividu.  

Mais la massification des pratiques ludiques témoigne de la généralisation de ce 

rapport au jeu à toute la société : ce qui nous amène à considérer le jeu vidéo comme la 

manifestation dôune mani¯re dô°tre au monde. D¯s lors, nous ne pouvons plus nous satisfaire 

dôune analyse de la pratique ludique comme dôun espace autonome (Caillois, 1958), ou un 

« cercle magique » (Huinzinga, 1938) distinct des autres activités sociales. 
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La contrepartie sociologique en est que ce qui nôest pas perçu comme relevant du 

plaisir ludique risque dô°tre ressenti comme ®tranger aux sentiments dôadh®sion caract®risant 

la valeur sociale dôune activité (Craipeau, Dubey a, Koster, 2008). Autrement dit : ce qui ne 

susciterait pas de sensations spontan®es dôadh®sion serait perçu comme hors du champ du 

social, dans un registre de routine, dôhabitude, ne g®n®rant pas, sur le moment, de 

signification particuli¯re, nôayant pas valeur spontan®e dôçexp®rience » (Erlebnis). Et même 

si lôexp®rience, dans sa seconde acception dôErfarung, consiste en une réinterprétation a 

posteriori de ces activit®s m®caniques pour les int®grer dans le r®cit dôune identité sociale, il 

sôagit l¨ encore dôune forme de n®gation de lôext®riorit® du social par lôindividu.  

 

La problématique de cette th¯se est dôinterroger les d®terminations sociales de cette 

prévalence donnée aux expériences dans les représentations collectives. Il ne sôagit donc pas 

de prendre au pied de la lettre les th®ories individualistes qui voudraient que lôindividu soit 

lôauteur de son identit® sociale, mais plut¹t de questionner les postulats de ces th®ories, en 

analysant les structures sociales ayant permis la diffusion de telles croyances.  

Notre thèse poursuit ainsi une double ambition : rester au plus près des représentations 

sociales, pour prendre en compte « lôesprit ludique » qui gouverne les pratiques de jeux vidéo,  

tout en identifiant les structures sociales qui favorisent la diffusion de ces valeurs. Cette 

dualité entre la dimension play (valeurs culturelles diffuses dans les représentations des 

joueurs) et la dimension game (cadres régulateurs déterminant la pratique) constitue lôune des 

principales difficultés à la constitution du jeu vidéo comme objet de recherche scientifique. 

Un aperçu de la littérature existante (chapitre 2) nous permettra de préciser notre approche et 

notre méthodologie (chapitre 3).  
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     CHAPITRE 2  

DES GAME STUDIES AUX PLAY STUDIES : VERS 

UNE PRISE EN COMPTE DE LA PORTÉE SOCIO-

CULTURELLE DES JEUX VIDÉO 

 

« En fin de compte, les nouvelles technologies, quôelles soient virtuelles ou non, 

ne peuvent se passer ou faire lô®conomie de relations organiques, affectives et 

symboliques
117

. »
  

 

Résumé : Le champ des « Game Studies » se constitue depuis les années 1970 dans une 

volont® de d®finir le jeu vid®o comme objet dô®tude, en portant lôaccent sur une analyse 

formelle des contenus en tant que programme informatique, cadre régulateur (ludologie) ou 

média culturel à travers des procédés narratifs et fictionnels (narratologie). Parallèlement au 

d®veloppement de lôindustrie du jeu vid®o et ¨ lôapparition des jeux en r®seau, la littérature 

francophone en sciences humaines investit également ces questions depuis la fin des années 

1990, en sôint®ressant davantage ¨ la port®e socio-culturelle des pratiques. Les « Play 

Studies » permettent alors de penser le jeu vidéo à partir de « lôexp®rience » du joueur, dans 

sa relation au dispositif technique ou au contexte social.  

CHAPTER TWO : FROM GAME STUDIES TO PLAY STUDIES : TOWARDS A 

CONSIDERATION OF THE SOCIO-CULTURAL IMPACT OF VIDEO GAMES 

 

Summary : The field of ñGame Studiesò is since the 70ôs built with the will to define video 

game as a study object, with a focus on a formal analysis of its contents as computer 

programs, regulatory framework (ludology) or cultural media using narrative and fictional 

tools (narratology). Parallel to the growth of the videogaming industry and the birth of online 

games, French human sciences literature has invested those questions since the end of the 

90s, with a stronger focus placed on the socio-cultural impact of those practices. The ñPlay 

Studiesò allow us to think of video game from the perspective of the playerôs ñexperienceò, in 

its relation to the technical device, or the social context. 
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Lôun des probl¯mes r®currents rencontrés par les recherches en Game Studies, 

renvoie ¨ lôanalyse des caractères ludiques du jeu vidéo. Car si la visée objectivante de 

lôexplication scientifique se pr°te particuli¯rement bien ¨ la prise en compte du caract¯re 

régulé (« Game ») de la pratique vidéoludique, la question du  plaisir du joueur (« Play ») 

reste en butte ¨ dôimportants probl¯mes m®thodologiques. Côest pourquoi Mathieu Triclot 

(2011 a) voit dans le courant des « Game Studies è la tentation dô®vacuer le caract¯re 

subjectif des pratiques de jeux, au profit dôapproches s®miologiques ou structuralistes ne 

retenant que lôanalyse objective des contenus de jeu
118

.  

Le courant des « Play Studies », qui lui est contemporain sôint®resse alors davantage 

aux « r®gimes dôexp®rience » du joueur (Malaby, 2007), en permettant de penser la pratique 

du jeu vidéo comme le déploiement de valeurs culturelles qui participent dôune construction 

identitaire et dôun engagement social (Sicart, 2011)
119

. 

 

La définition du jeu vidéo se trouve ainsi renvoyée à une dualité, entre tentative 

dôunicit® et prise en compte de la diversit® des pratiques, des dispositifs et des contextes 

sociaux. Cette « tension heuristique
120

 » peut °tre mise en correspondance avec lô®volution 

historique de la production et de lôindustrialisation des jeux vidéo
121

. Sans prétendre à un état 

de lôart exhaustif de la litt®rature en Game Studies
122
, nous proposons dôen faire une lecture 
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 « Or il me semble que lôune des caract®ristiques des game studies, y compris sur le versant ludologique, 

consiste précisément à évacuer la question des expériences du jeu vidéo. » : TRICLOT Mathieu, Philosophie des 

jeux vidéo, Paris, Zones, 2011, p.18. 

119
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-  En 2007, lôarticle : MALABY  Thomas M., « Beyond Play. A New Approach to Games », Games and 
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à des structures sociales, dans une perspective socio-anthropologique. 
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juin 2012. 
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dô®tudes interdisciplinaire sur le jeu ? »,  secondes journ®es dô®tudes Game Studies ? À la française ! 2012 : 

« Les jeuX vidéo au pluriel. Quelle diversité ? Industrie, métiers, interfaces, règles, publics, pratiques, 

circonstances, expériences, mémoires », OMNSH, IRI, Paris, 16 juin 2012. 
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 Nous renvoyons pour cela ¨ lôarticle : RUEFF Julien, « O½ en sont les óGame studiesô è, Réseaux, n°151, 

octobre 2008, pp.139-166 ; à la thèse : BERRY Vincent, Les Cadres de lôexp®rience virtuelle. Jouer, vivre, 
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problématisée ¨ partir dôune perspective historique et anthropologique, en suivant le fil rouge 

des débats épistémologiques entre Game Studies et Play Studies.  

 

 

 

I ï État de lôart des ç Game Studies » : pour la constitution du jeu vidéo 

comme objet de recherche scientifique 

 

 

Expérimentations et simulation 

 

Dans les années 1950 et 1960, le jeu vidéo est encore circonscrit aux milieux 

confidentiels de la recherche universitaire. Il sôagit alors surtout de tester les fonctionnalités 

des premiers ordinateurs. Le premier « calculateur è enti¯rement ®lectronique, lôENIAC 

(Electronic NumÉrical Integrator Analyser and Computer) est créé par John Presper Eckert et 

John William Mauchly, ̈  lôUniversit® de Pennsylvanie en 1946. Lôann®e suivante, le premier 

ordinateur EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic Calculator) est créé en Angleterre et 

mis en service en 1949 ¨ lôUniversit® de Cambridge. En 1952, il accueille d®j¨ le premier jeu 

vidéo : Oxo, jeu de morpion créé par A.S. Douglas, comme illustration de sa thèse sur les 

interactions entre lôhomme et lôordinateur. 

 

                                                                                                                                                                                     
apprendre dans un monde numérique, Paris, Université Paris XIII ï Villetaneuse, Thèse de doctorat en sciences 

de lô®ducation sous la direction de Gilles Broug¯re, 2009 ; et ¨ lôarticle : ZABBAN Vinciane, « Retour sur les 

game studies. Comprendre et dépasser les approches formelles et culturelles du jeu vidéo », Réseaux, n° 173-

174, août 2012, pp. 137-176. 
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            Oxo (Douglas, 1952)         Tennis for Two (Higinbotham, 1958) 

 

Tennis for Two est créé sur un oscilloscope par le physicien américain William 

Higinbotham, pour distraire les visiteurs du laboratoire national de recherche nucléaire de  

Brookhaven, lors dôune journ®e porte ouverte. 

 

« Pour amuser les visiteurs et les faire rester un peu plus dans son labo, William 

décide de monter un petit dispositif que les visiteurs pourraient manipuler. À 

lôaide de quelques ®l®ments et instruments dont il dispose, il monte (on ne peut 

pas vraiment parler de programmation) Tennis for two. Le jeu est géré par un petit 

calculateur analogique et lôaffichage r®alis® par un oscilloscope à tube cathodique. 

La manette est compos®e dôun bouton et dôune molette pour r®gler lôangle de 

tir
123

. » 

 

Lôinnovation a un certain succ¯s et fait parler dôelle au sein de lôuniversit®, mais nôest 

pas breveté commercialement. Oxo et Tennis for two en 1957 sont des modélisations 

graphiques interactives qui nôont encore de ludiques que le d®tournement du dispositif 

technique informatique pour le concepteur. Le jeu à proprement parler reste en effet répétitif 

est d®pourvu dôenjeux suffisamment intéressant pour supposer une pratique intensive.  

 

Spacewar (MIT, 1962), créé par Steeve Russel et J.M. Graetz, développe les 

fondements du « Game Design » dans la conception du jeu vidéo : tirer parti des potentialités 

du support technique, élaborer un programme ludique qui soit à la fois prenant et amusant, et 
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 LAURENT, « Oxo et Tennis for two : Petite cosmogonie portative du jeu vidéo - Les précurseurs (partie 1) », 

Jeux vidéo et Bibliothèques*, 2008,  (en ligne) http://www.jvbib.com/blog/index.php/oxo-et-tennis-for-two-
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qui puisse, dans la mesure du possible, se renouveler à chaque partie
124

. Lôexp®rience 

vidéoludique constitue déjà un objet de recherche, mais les réponses qui y sont apportées sont 

dôordre technique : ce sont les fonctionnalités du programme informatique qui sont censées 

déterminer si un jeu est amusant ou pas. Le succès de ce jeu dépasse rapidement les frontières 

du MIT et devient lôun des mobiles de vente des ordinateurs PDP-1 auprès du grand public. 

Par la suite, tous les ordinateurs de la gamme PDP, jusquôau mod¯le PDP-11 sont vendus avec 

une version de Spacewar remise à jour au niveau des graphismes, selon les capacités de la 

machine. 

 

 

           Spacewar (MIT, 1962) 

 

Mais même si Spacewar participe du succès industriel de la diffusion de la technologie 

informatique, son mode de production reste encore surtout artisanal : « Relevant du 

d®tournement de lôusage courant dôun des supercalculateurs du MIT, un DEC PDP-1, qui était 

pourvu dôun ®cran, la programmation de Spacewar ! par Russel et ses acolytes, à des fins 

ludiques, témoigne de cette pratique du hacking en cours sur les campus américains. 

Dépassant la simple exemplification technologique, Spacewar ! installe lôutilisateur dans une 

posture ludique en lôinvitant, aux commandes dôun vaisseau spatial, ¨ d®truire des missiles 
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 BURROWES Declan, « The History of Videogames, Part II: The Majestic Cosmos », BNB Gaming, 2011, 

February 12, (en ligne) http://bnbgaming.com/2011/02/12/the-history-of-videogames-part-ii/ . Consulté le 
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dans lôespace. Tr¯s populaire aupr¯s des ®tudiants, le programme fut rapidement diffus® dans 

les universit®s am®ricaines o½ dôautres programmeurs, apr¯s sô°tre divertis, sôamus¯rent ¨ leur 

tour à le modifier et à le complexifier
125

. » 

 

Ces premi¯res d®marches dôexp®rimentation technologique du jeu vid®o sôinscrivent 

dans la pratique du « Hacking ». Les « Hackers » se définissent eux même comme des 

individus qui « programment avec enthousiasme
126

 », signe que le plaisir reste au centre de 

leur activit®. Il ne sôagit pas dôune pratique orient®e vers une fin d®termin®e mais plut¹t vers 

une forme de gratuité que Pekka Himanen décrit ainsi : « Voil¨ lô®tat dôesprit g®n®ral. Les 

óHackersô font de la programmation parce que les d®fis quôelle g®n¯re ont un int®r°t 

intrinsèque pour eux. Les problèmes liés à la programmation donnent naissance à une 

v®ritable curiosit® chez le óHackerô et lui donnent envie dôen savoir plus. Le óHackerô 

manifeste aussi de lôenthousiasme pour ce qui lôint®resse car celui lui procure de 

lô®nergie
127

. »  

La pratique du « Hacking » peut ainsi être considérée comme une exploration des 

potentialit®s technologiques de lôordinateur. Côest en ce sens quôelle était considérée avec 

bienveillance dans les centres de recherche universitaires qui virent éclore les premiers jeux 

vidéo. Mais si le mot « Hacker » a pris depuis une connotation quelque peu sulfureuse, 

synonyme de « piratage informatique », de pratique ill®gale, côest aussi parce quôil sôest 

souvent défini dans un rapport dôopposition aux grandes industries, notamment celle de 

Microsoft, fondée par Bill Gates, concernant lôordinateur, mais aussi celle de lôarm®e, ¨ 

lôorigine de la conception de ces technologies
128

.  
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 BLANCHET Alexis, Des Pixels à Hollywood. Cinéma et jeux vidéo, une histoire économique et culturelle, 

Ch©tillon, £ditions Pixôn Love, 2010, p.41.  

Vincent Berry prend le même exemple pour signifier le caractère culturel de la pratique vidéoludique en 

insistant sur la convergence médiatique entre différents régimes de représentations : « De ce point de vue, 
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scientifique, universitaire et imaginaire populaire. » : BERRY Vincent, « De Pong à World of Warcraft : 

construction et circulation de la culture (vidéo) ludique » in BROUGÈRE Gilles (dir.), La Ronde des jeux et des 

jouets. Harry, Pikachu, Superman et les autres, Paris, Éditions Autrement, coll. « Mutations », 2008, p. 26.  
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« culture geek ». 
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Pekka, Lô£thique hacker et lôesprit de lô¯re de lôinformation, Paris, Exils, coll. « Essais »,  2001, p. 9 ; à partir du 

document géré par RAYMOND Éric, (en ligne) www.tuxedo.org/~esr/jargon. 
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 HIMANEN Pekka, Lô£thique hacker et lôesprit de lô¯re de lôinformation, Paris, Exils, coll. « Essais »,  2001, 

p.23. 
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Lôopen source est souvent la forme que prennent les logiciels informatiques qui 

veulent échapper aux logiques industrielles
129

. Ce mod¯le se caract®rise par lôabsence de 

centralisation des décisions : « Il est un aspect qui nôa en revanche jamais chang®, côest 

lôabsence dôune direction centrale qui contr¹lerait lôessor du r®seau des r®seaux dont la 

technologie reste encore aujourdôhui conue par une communaut® ouverte de óHackersô. En 

son sein, on discute dôid®es qui deviennent des ónormesô si une majorit® de ses membres les 

jugent utiles et se mettent à les utiliser
130

. è Lôexemple du mail est ®loquent ¨ cet ®gard. 

Himanem rappelle que son cr®ateur Ray Tomlinson lôa introduit de mani¯re totalement 

informelle en 1972 à travers des échanges avec les membres « dôun groupe dôexperts auto 

désignés » en choisissant notamment le symbole « @ è que lôon utilise maintenant 

systématiquement dans toutes les adresses dôInternet
131

.   

 

À cette époque, le jeu vidéo reste en effet un programme informatique encore 

relativement étranger aux logiques de commercialisation. Steven Poole remarque ainsi que 

le concepteur de Spacewar (1962), Stephen Russel, « après avoir brièvement envisagé de 

vendre son jeu, finit par décider avec son équipe, que personne ne voudrait sans doute 

lôacheter, et ils laiss¯rent donc le code source du jeu libre de droit
132

 ». On retrouve le même 

cas de figure pour le célèbre jeu Tetris (Alexei Pajitnov 1984), ou pour une multitude dôautres 

jeux ouverts à la réappropriation du programme informatique
133

.  
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Les pratiques de « Hacking » demeurent dôautant plus marginales, quô¨ lô®poque, peu 

de gens ont accès au matériel informatique ; ce qui explique pourquoi lôindustrie ne sôy 

intéresse pas encore. Vinciane Zabban remarque ainsi que le d®veloppement de lôindustrie du 

jeu vidéo est corrélative de la diffusion des ordinateurs dans les foyers domestiques : 

« Lôexploitation commerciale des jeux vid®o prendra son ®lan plus ¨ lô®cart des centres de 

recherche. Elle est intrinsèquement liée au mouvement de domestication du matériel 

électronique (télévision, ordinateur personnel)
134

. »  

Si nous faisons ce bref d®tour par les pratiques de Hacking, côest donc pour faire valoir 

que les origines du jeu vidéo se sont probablement déployées sous le sceau de la gratuité du 

plaisir ludique dans lôexp®rimentation technologique des dispositifs informatiques. Et quôil est 

possible de distinguer lôefficacit® intrins¯que de ces jeux dans leur fonction de divertissement, 

de leur valeur économique et de leur diffusion industrielle. 

 

Dans le champ émergent de la recherche scientifique en « Game Studies », le jeu vidéo 

se caractérise dès lors davantage comme une pratique de simulation. Il sôagit de reproduire 

technologiquement des jeux existant sous dôautres formes. Le premier jeu vid®o Oxo 

appartient déjà à cette cat®gorie puisquôil adapte le Morpion pour mobiliser lôintelligence 

artificielle de lôordinateur. La même année, en 1952, le mathématicien anglais Alan Turing 

®crit un programme de jeu dô®checs pour des ordinateurs. Mais il ne dispose pas de machine 

assez puissante pour en faire un jeu vidéo, et doit se contenter de simuler les calculs de la 

machine. En 1959, le Dr Arthur L. Samuel apprend les règles du jeu de dames à un gros 

ordinateur IBM 704 ; le programme dôapprentissage examine la strat®gie du joueur adverse et 

en tire des enseignements. Au bout de dix heures, la machine joue mieux que lôauteur du 

programme
135

.  

Ces expérimentations procèdent des recherches scientifiques dôAlan Turing, qui, dans 

les années 1930, mit au point un modèle abstrait de calcul mathématiques fondé sur les 

probabilités et les algorithmes. Les premiers ordinateurs se développent à partir de ce 

modèle : ils visent pour objectif dô°tre ç Turing-complet è, côest-à-dire de pouvoir coder les 

machines de Turing, pour être performants en calcul. Le test de Turing, décrit dans le livre 

Computing machinery and intelligence en 1950 propose ainsi de simuler une conversation 
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entre un être humain et un ordinateur en jouant sur certains mots clés dans les énoncés et sur 

la répétition de réponses ouvertes. Il sôagit de donner lôillusion que lôordinateur pense par lui-

même.  

On retrouve largement ces programmes dans les jeux vid®o dôaujourdôhui, par 

exemple dans des jeux de guerre de type FPS (First Person Shooter) dans lesquels les soldats 

ennemis programm®s par lôordinateur doivent para´tre anim®s dôune v®ritable r®flexion pour 

faire obstacle au joueur de la manière la plus imprévisible possible. Le mod¯le du jeu dô®chec 

qui fut lôun des premiers ¨ int®resser les recherches en simulation informatique revient alors 

de manière surprenante pour qualifier des jeux vidéo qui de prime abord, en paraissent très 

éloignés : dans les jeux en réseau World of Warcraft ou Counter-strike, les déplacements des 

joueurs en ®quipe sont parfois assimil®s aux pi¯ces dôun jeu dô®checs, ayant chacune une 

fonction respective pour asseoir une stratégie qui permettrait dôanticiper les coups de 

lôadversaire. 

  Le rapprochement avec lôarm®e et ses simulations de combat apparaît possible. 

Vincent Berry rappelle par exemple que la simulation de char dôassaut sur borne dôarcade 

Battlezone (Atari Inc, 1980) fut adapt® par lôarm®e am®ricaine en 1998 pour « développer ses 

propres simulations de combats de chars, SimNet (Simulation Network), renouant ainsi un lien 

très fort et une circulation entre industries militaires et industries du jeu vidéo (deux ans plus 

tard sera développé le premier Flight Simulator, lôun des premiers simulateurs de vol)
136

 ».  

Côest peut-°tre pourquoi la simulation est lôun des premiers thèmes abordés par les 

recherches sur les jeux vidéo, avec notamment la revue « Simulation and Gaming » depuis 

mars 1970 aux États-Unis et les travaux de Gilles Brougère
137

 ou Gérard Dubey138 en France à 

partir des années 1990. 
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Dès ses débuts, le jeu vidéo génère donc déjà cette ambivalence sempiternelle, entre le 

« play » (plaisir « hacker » de lôexp®rimentation technique) et le ç game » (recherche 

dôefficacit® et de coh®rence dans la structure du syst¯me informatique, à partir du modèle de 

la simulation). La recherche en Game Studies se d®veloppe dôautant plus autour de cette 

problématique, que le jeu vid®o sôindustrialise et se diffuse massivement et finit par accéder à 

une autonomie qui lôessentialise en tant quôobjet de recherche, au risque de perdre de vue son 

caractère ludique. 

 

 

Une industrie culturelle 

 

Le premier jeu à rencontrer un vrai succès commercial aux États-Unis est le jeu Pong 

(Atari, 1972) sur une borne dôarcade dans un bar de Sunnyvale en Californie. Parall¯lement ¨ 

cette diffusion dans les lieux publics,  la premi¯re console de salon est conue par lôam®ricain 

Ralph H. Baer la même année, avec la console Odyssée pour la société Magnavox. Elle 

repr®sente lôaboutissement des recherches de cet ing®nieur, qui, d¯s 1952, voulut concevoir un 

modèle de « télévision interactive », pour la société Loral Electronics
139

. Nous reviendrons 

dans notre partie III, chapitre 2, sur les implications anthropologiques dôun tel rapport 

interactif ¨ lôimage. Le jeu vidéo commence à se constituer en industrie. Ils apparaissent dans 

de nombreux lieux publics, et deviennent ainsi de plus en plus familiers : dôabord dans les 

cafés, les centres commerciaux, les parcs dôattraction pour les bornes dôarcade, puis dans les 

foyers pour les consoles de salon et les ordinateurs.  

La production sôintensifie, entra´nant lôaugmentation des enjeux ®conomiques et 

lôextension de lôindustrie. En 1976, les deux premières sociétés du jeu vidéo ï Atari et 

Magnavox ï se font racheter par des structures plus importantes : Warner pour Atari, et 

Philips pour Magnavox. Côest lôoccasion de la sortie de nouvelles consoles de 

jeux commercialis®es jusquôau d®but des ann®es 1980 : la Vid®o Computer System dôAtari et 
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le Videopac C52 de Philips.
 
En 1983, les micro-ordinateurs prennent le relais dans les foyers 

français : Amiga 1000, Atari 400 et 800, Thomson TO7, Commodore 64é Aujourdôhui, ces 

consoles sont conservées par des associations, des musées ou des bibliothèques
140

 dans la 

volonté de constituer un patrimoine vidéoludique, et de fonder une Histoire de ces pratiques 

culturelles. En même temps, une presse spécialisée sur les jeux vidéo se développe
141

, 

contribuant à la diffusion dôune culture vid®oludique, fond®e sur le partage dôexp®riences 

sensibles et de codes référentiels à destination des joueurs.  

En 1984, lôindustrie vid®oludique est touch®e par une crise importante, qui marque le 

renforcement de ses « structures de contrôle
142

 », pour reprendre le mot de Deleuze, qui livre 

de la société industrielle et technicienne une analyse intéressante : elle fonderait son efficacité 

sur une individualisation des pratiques culturelles, qui rendrait lôindividu plus vuln®rable aux 

injonctions à la consommation. Nous y reviendrons dans notre Partie II, chapitre 1, à propos 

des d®terminations sociales de lôexp®rience vid®oludique. Vincent Berry raconte, à partir de 

lôexemple de la soci®t® Nintendo, que cette crise fut ¨ lôorigine dôune réorganisation des 

modes de production, de distribution et de diffusion du jeu vid®o. Dôabord, une ç politique 

plus défensive en termes de licences et de copyrights sur ses plates-formes et ses jeux. Les 

consoles sont óverrouill®esô technologiquement et juridiquement et personne ne peut 

d®velopper de jeu sur sa console sans lôaccord de Nintendo
143

. » Les sentiments 

dôappartenance communautaire des joueurs sôen retrouvent intensifi®s, pouvant se traduire par  

la fidélité à certaines marques ou univers de jeux, mais aussi par des pratiques de socialisation 

qui déploient la pratique de jeu vidéo dans un milieu social.  

 

On voit ainsi se constituer progressivement, et dans un contexte très compétitif, les 

tenants dôune industrie culturelle  définie par Alexis Blanchet comme une « organisation 
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oligopolistique
144

 ». Le jeu vid®o y appara´t comme lôun des maillons de strat®gies ¨ grande 

®chelle, visant ¨ gagner de lôargent par la convergence entre différents médias : cinéma, 

musique, litt®rature, figurine, presse sp®cialis®eé   

Cette diffusion massive des jeux vidéo nourrit dans la communauté scientifique, 

surtout vers la fin des années 1990, une volonté de parvenir à une définition générale du jeu 

vidéo pour le constituer en objet de recherche scientifique. Le jeu vidéo prend en effet une 

telle diversité de formes, à travers la pluralité des supports techniques, des jeux, des types de 

pratiques, quôil appara´t nécessaire de trouver ce qui fait son unité. Ian Bogost propose par 

exemple de détailler chaque élément du dispositif vidéoludique, pour en faire valoir la 

complexité. Il prend lôexemple du jeu E.T. (Atari, 1982) sur la console Atari VCS (appelée 

aussi Atari 2600).  

 

                             

    E.T. (Atari, 1982) 

 

Le jeu E.T. est à la fois :  « un ensemble de 6502 codes informatiques ; un programme 

regroupant ces codes; un ensemble de modulations graphiques et sonores ; un 

microprocesseur dôune puissance de 8 bits ; un socle de plastique illustré servant dô®crin au 

jeu ; un boîtier servant à sa mise en vente ; un système de règles destiné à produire un certain 

effet sur le joueur et à raconter une histoire ; une expérience de joueur solitaire ou collective ; 

une marque déposée juridiquement sous le sceau de la propriété intellectuelle ; un objet de 
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collection ; et enfin, le symbole dans lôindustrie vid®oludique dôun ®chec commercial cuisant 

annonçant la crise de 1984
145

 ».    

 

Le caract¯re interdisciplinaire des recherches sôaccentue
146

. Si la multiplicité des 

approches scientifiques peut sembler un obstacle ¨ la constitution dôune d®finition univoque 

du jeu vidéo, elle est aussi un gage de richesse et de dynamisme des échanges entre des 

chercheurs amenés à confronter régulièrement la singularité de leurs approches, pour trouver 

des éléments objectifs communs. Lôassociation DiGRA
147

 (Digital Games Research 

Association) organise ainsi, depuis 2003, des colloques itinérants biannuels : Level Up à 

Utrecht (Hollande) en 2003, Changing Views ï Worlds in Play à Vancouver, (Canada) en 

2005, Situated Play à Tokyo (Japon) en 2007, Breaking new ground : Innovation in games, 

play, practice, and theory à Londres (Angleterre) en 2009, Think Design Play à Hilversum 

(Hollande) en 2011.  Depuis 2010, les ann®es paires font aussi lôobjet de colloques ç Nordic 

DiGRA
148

 » privilégiant les pays du nord : Experiencing Games : Games, Play and Players  à 

Stockholm (Suède) en 2010, Local and Global : Games in Culture and Society à Tampere 

(Finlande) en 2012. 

Le Center for Computer Games Research, d®partement issu de lôUniversit® en 

Sciences de lôInformation de Copenhague organise également des conférences 

multidisciplinaires (Other Player en 2004, sur les jeux multi-joueurs ; The [player] en 2008, 

sur le joueur en lui-même
149
é) et publie depuis 2001, le journal en ligne Game Studies

150
 qui 
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cherche à donner une visibilité à la pluralité des approches sur le jeu vidéo, en insistant sur 

leurs aspects « esthétiques, culturels et communicationnels
151

 ».  

La revue Games and Culture : A Journal of Interactive Media met lôaccent, quant ¨ 

elle, depuis 2006, sur les dimensions « socio-culturelles, politiques et économiques » du jeu 

vid®o, ¨ partir, l¨ encore, dôune grande diversit® dôapproches disciplinaires
152

. Faisant une part 

plus large ¨ lô®tude des m®dias en général, la revue New Media and Society consacre un 

nombre important dôarticles aux jeux vid®o, depuis 1999
153

. Certains chercheurs prennent 

®galement lôinitiative dôh®berger sur leur site personnel un grand nombre dô®tudes 

scientifiques destinées à nourrir le champ des Game Studies : par exemple, le site Ludiciné, 

dirigé par Bernard Perron, Dominic Arsenault et Carl Therrien met à disposition des travaux 

sur les relations entre cinéma et jeux vidéo
154

.  

  

Un premier d®bat ®pist®mologique sôinstitue  ¨ la fin des ann®es 1990 sur les m®thodes 

dôanalyse du jeu vid®o entre les tenants de la narratologie et de la ludologie. La narratologie 

(Murray, 1997) importe les méthodes structuralistes et sémiologiques éprouvées en littérature 

pour les appliquer ¨ lôanalyse des formes de récit vidéoludique
155

. La ludologie (Aarseth, 

1997 ; Juul, 1998 ; Frasca, 1999) insiste en retour sur les spécificités technologiques du media 

vidéoludique.  

Rapidement, cependant, la controverse est désavouée par ses principaux acteurs, 

insistant sur les malentendus que ces termes ont pu générer dans ce qui apparaît désormais 
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comme un « faux débat ». Dès le premier article où il emploie le terme de « ludologie » en 

1999, Gonzalo Frasca coupe pourtant déjà  court aux interpr®tations qui tendraient ¨ nôy voir 

quôune mani¯re dô®tudier les proc®d®s techniques du jeu vid®o : « Dans le sens où je 

lôentends, la ludologie comprend lô®tude du jeu vid®o, mais va aussi au-del¨, vers lô®tude de 

toute forme de jeu et de pratique
156

. » Il développe cette idée deux ans plus tard en faisant 

valoir les complémentarités de la narratologie et de la ludologie dans lô®tude du jeu vid®o
157

. 

 

Ce qui rassemble d¯s lors ces deux courants, côest la volont® de constituer une 

d®finition autonome du jeu vid®o en sôattachant essentiellement ¨ une approche formelle : 

« Nous pouvons voir clairement, dans lôhistoire des conflits intellectuels en Game Studies, 

que malgré leurs supposées divergences, les approches ludologiques et narratologiques posent 

toutes deux des questions de formes, et non de contenus
158

. »  

Ce débat soulève la question épineuse du « Gameplay
159

 » pour les développeurs de 

jeux : comment trouver des solutions technologiques qui permettraient de concevoir un cadre 

régulateur à la fois contraignant et ludique ? (Solinski, 2012) Ou autrement dit, comment 

avoir la garantie que le joueur adhère aux contraintes du dispositif technique ? Lôid®e que 

lôexp®rience du joueur soit d®termin®e par lôefficacité de procédés techniques apparaît 

cependant comme un biais venu dôune approche objectivante du jeu vid®o, qui ®lude la 

dimension socio-culturelle du plaisir ludique.   

 

En réponse, le champ de la recherche francophone sur les jeux vidéo tend à se  

constituer sur une critique du caractère déterministe des Game Studies anglo-saxonne, dans 
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une volonté de renouvellement de la théorie du jeu
160

. Étienne Armand Amato, dans sa thèse 

en Sciences de lôinformation et de la communication, sôattache par exemple à donner une 

définition communicationnelle du jeu vidéo à partir notamment du concept dôinstanciation
161

. 

Alexis Blanchet, dans sa thèse en Études cinématographiques, articule ses réflexions autour 

du jeu vid®o comme industrie culturelle, afin de mettre en ®vidence les rapports quôil 

entretient avec lôindustrie cin®matographique
162

. Nicolas Oliveri met quant ¨ lui lôaccent sur 

le caractère identitaire des pratiques de jeux vidéo, à travers une analyse comparative des 

usages des joueurs intensifs dits « Hardcore Gamer »  en France et des « otakus » au Japon, 

dans une problématique centrée sur le phénomène de la cyberdépendance
163

. Lôenjeu est donc 

à présent de percevoir des relations entre les pratiques culturelles, pour faire valoir des 

« cultures ludiques » (Brougère, 2002), caractériser plus précisément les publics de joueurs 

(Donnat, 2009 b), les r®gimes dôexp®rience (Triclot, 2011 a), les « styles » (Boutet, 2011 b), 

les déterminations sociales de la pratique (Craipeau, 2011 a), pour mieux faire valoir 

lôimportance que prennent d®sormais les jeux dans la société. Ce mouvement est favorisé par 

le développement de dispositifs de socialisation dans les pratiques vidéoludiques, via les 

nouvelles technologies de lôinformation et de la communication. 
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II ïÉtat de lôart des ç Play Studies » : pour une prise en compte de la portée 

socio-culturelle des pratiques de jeux vidéo 

 

 

Les valeurs culturelles attach®es aux pratiques vid®oludiques peuvent dôautant mieux 

être perues et ®tudi®es, quôelles sôexpriment dans des conversations, des discours publiés sur 

Internet qui d®placent lôint®r°t de la recherche de la structure du dispositif technique, vers les 

comportements et les ressentis subjectifs des usagers. Lôindustrialisation des jeux vid®o et la 

diffusion des valeurs culturelles qui lui sont attachées peuvent en effet être corrélées au 

d®veloppement dôInternet . Puisque lôindustrie culturelle fonctionne par le regroupement en 

grands conglomérats de différentes sociétés, il est primordial de concevoir des moyens de 

communication entre ces entreprises pour aligner toutes ces instances sur la même stratégie et 

centraliser toutes les décisions. En cela, le d®veloppement dôInternet (initié sous les auspices 

du Minist¯re de la D®fense am®ricain via lôARPA - Advanced Research Project Agency - qui 

développa le grand pr®d®cesseur dôInternet, lôArpanet, en 1969)  répond bien aux exigences 

de lôorganisation industrielle. Les jeux vidéo, en dépit de leur caractère ludique et 

expérimental sont tr¯s t¹t concern®s par les d®veloppements dôInternet et par les fins 

institutionnelles quôils poursuivent. Le premier jeu en ligne en 1969 est ainsi une adaptation 

du Spacewar de 1962, ¨ des fins de recherche et dôenseignement164.   

 

 Les jeux en réseau se développent surtout au cours des années 1990, suite à 

lôexpansion internationale dôInternet, jusque-là essentiellement circonscrit au territoire 

américain
165

. Ils répondent alors à une demande croissante de liberté de la part des joueurs, 

dans un contexte industriel de plus en plus concurrentiel (pour ne retenir que les luttes entre 

les sociétés dominantes sur le marché français, citons Sega et Nintendo au milieu des années 

1980, puis Nintendo, Sony et Microsoft au cours des années 1990 et pendant les années 

2000).  
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 Apparaissent les premiers MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing 

Game) : des jeux de rôle en ligne qui favorisent les échanges entre les joueurs connectés à 

Internet et modélisent des mondes virtuels dont la caractéristique est souvent de ne pas avoir 

de fin puisquôils sont r®guli¯rement mis ¨ jour par les soci®t®s ®ditrices des jeux. Ultima 

Online en 1997 (développé par Origin Systems et ®dit® par Electronics Art) est lôun des 

premiers MMORPG de ce type à avoir rencontré le succès, suivi par Everquest en 1999 

(développé par Verant Interactive, édité par Sony Online), Dark Age of Camelot (développé 

par Mythic Entertainment, édité par Wanadoo Edition) en 2001, et surtout World of Warcraft 

(développé par Blizzard entertainment, édité par Vivendi Universal Games) en 2004, qui 

constitue en 2011 le record historique de popularité avec plus de onze millions dôinscrits dans 

le monde.  

 La frontière entre jeux vidéo domestiques et jeux vid®o dôext®rieur sôestompe. 

Lôordinateur (dont les jeux vidéo sont reliés à Internet en France dès 1993) ou la console de 

salon (dès 1998) ouvrent désormais sur des espaces publics partagés. Ce développement de 

lôInternet, et surtout du haut-d®bit ADSL est dôailleurs corr®latif dôune baisse de fr®quentation 

des cybercafés.  

 

Le d®veloppement dôInternet et des jeux en r®seau participe à la démocratisation des 

pratiques de jeux vidéo, mais surtout, redonne une impulsion à la culture du Hacking en 

développant des modalités de coopération inédites. Le jeu sur PC apparaît en effet comme 

étant plus malléable que le jeu sur console, plus ouvert à la réappropriation technique, pour les 

quelques spécialistes, du moins, qui en maîtrisent la structure technique
166

 : « Lôinteraction 

óautour du jeuô, entre initi®s, sera rendue extr°mement visible au travers des ®changes entre 

joueurs sur le Web, et notamment sur les forums de discussion, mais elle constitue dès 

lôorigine une partie importante de la pratique des jeux vidéo
167

. » Aujourdôhui, pour finir un 

jeu seul sur une console de salon, le recours ¨ Internet sôav¯re tr¯s fr®quent, pour consulter, 

par exemple, des solutions mises en ligne par dôautres joueurs sur les forums de sites 
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spécialisés (voir par exemple les forums très denses du site www.jeuxvidéo.com, o½ il nôest 

pas rare de voir des dizaines de pages consacr®es ¨ des demandes dôaide, des discussions entre 

joueurs pour résoudre certaines énigmes ou simplement discuter du jeu).  

Vincent Berry évoque que dès 1993, la sortie du jeu Doom par id Software fut 

marquée notamment par la mise à disposition du moteur 3D : « côest-à-dire du programme du 

jeu que les joueurs peuvent modifier, dans la tradition des hackers, pour développer leurs 

propres environnements
168

. » Il  souligne ainsi « la dimension collaborative » visée par 

lôindustrie vid®oludique : « Côest en effet une caract®ristique forte de cette culture ludique que 

de favoriser des relations étroites entre industries et joueurs, mouvement présent dès les 

origines du jeu vidéo et qui tend à se radicaliser dans ses récentes évolutions avec les jeux 

vidéo en ligne
169

. » Sylvie Craipeau (2011 a) parle également de « logique de co-conception » 

dans les jeux en réseau, de « boucles de rétroaction
170

 » entre les joueurs et les concepteurs 

des mondes virtuels. 

 

Les MMORPG (jeu de rôle en ligne massivement multijoueur) deviennent pour cette 

raison le type de jeux le plus étudié par la recherche sociologique qui sôint®resse par exemple 

aux relations quôentretiennent les joueurs avec certains repr®sentants de lô®quipe de 

conception de jeux en ligne. La figure du « Community Manager », chargée de modérer les 

forums de jeux en r®seau fait ainsi lôobjet dôune th¯se soutenue par Vinciane Zabban en mars 

2011
171
, qui expose lôimportance des instances de coopération, de discussion, dô®change entre 

les joueurs à distance : « lôinteraction óautour du jeuô, entre initi®s, sera rendue extr°mement 

visible au travers des échanges entre joueurs sur le Web, et notamment sur les forums de 
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discussion, mais elle constitue d¯s lôorigine une partie importante de la pratique des jeux 

vidéo
172

. »  

Le développement des instances collaboratives dans les dispositifs vidéoludiques 

favorise une prise en compte de lôexpérience du joueur par lôinteraction avec lôinterface de 

jeu. La recherche scientifique développe alors, à partir du milieu des années 2000, une 

approche « sociotechnique » (Zabban, 2012 a) qui met en relation lôexp®rience du joueur 

avec les spécificités du dispositif technique du jeu vid®o. On retrouve lôid®e dôç expérience 

instrumentée » proposée par Mathieu Triclot (2011 a), qui tire les valeurs culturelles 

spécifiques à chaque pratique de lôobservation des interactions entre joueurs et dispositifs de 

jeu. 

 

Mais le caractère symbolique de ces valeurs culturelles permettant dôexpliquer 

lôadh®sion du joueur ¨ son jeu et le succès de ses interactions transcendent le seul contexte des 

pratiques pour trouver ses fondements dans des dynamiques sociales extérieures. Les logiques 

de convergences m®diatiques qui structurent lôindustrie vid®oludique renforcent ainsi la 

diffusion dôune culture vidéoludique qui serait détachée des seuls supports ou contenus de 

jeux, pour alimenter chez les joueurs des sentiments dôappartenance identitaire à des 

catégories sociales émergentes telles que les « Geek » ou les « Nerds » (David Peyron, 2010).  

Lôapproche socio-technique se trouve ici complétée par une approche socio-culturelle, qui 

explique les pratiques de rétroactions entre joueurs et concepteurs ou les socialisations entre 

joueurs, par des valeurs culturelles qui les caractérisent et les déterminent. 

 

« La spécificité du fonctionnement des industries culturelles, qui absorbe pour 

bonne part les cultures précédentes, est de constituer en quelque sorte un óbain 

culturelô dans lequel tout un chacun puise un imaginaire peupl® de significations 

et de référents bigarrés, fruits de métissages culturels
173

. » 

 

 La notion de « culture geek » chez les joueurs de jeux vidéo apparaît ainsi souvent 

dans des discours sôinscrivant dans une l®gitimation dôune forme de ç culture populaire » 

d®finie ainsi parce quôelle entrerait en réaction contre des réflexions tenant davantage de la 
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critique dôune ç société de masse » cherchant à dénoncer les mécanismes dôali®nation ¨ 

lôîuvre dans la consommation des produits culturels. Mais il sôagit paradoxalement dôune 

culture populaire qui revendique moins lôappartenance ¨ un collectif que la satisfaction de 

désirs et la recherche dôun confort personnel : comme si lôenjeu nô®tait pas de remettre en 

cause le pouvoir de lôindustrie quôau contraire de chercher ¨ y prendre part, dôy trouver de la 

reconnaissance et de la légitimité en tant que consommateur.  

 Le documentaire La revanche des geeks de Jean-Baptiste Péretié, diffusé à la 

télévision française sur Arte le 28 avril 2012 fonde par exemple une histoire de la figure 

« geek » sur une mythologie qui écarte résolument toutes les stratégies industrielles pour ne 

retenir que les effets de fascination que certains produits (notamment la saga  

cinématographique Star Wars) ou certaines personnalités charismatiques (Bill Gates, Steve 

Jobs, Peter Jacksoné) ont eu sur les consommateurs.  

 De même, le documentaire Suck My Geek ! de Tristan Schulmann et Xavier Sayanoff 

diffusé en novembre 2007 sur Canal + représente une génération de passionnés insistant 

beaucoup sur leurs spécificités socio-culturelles. Les témoignages y abondent sur la nécessité 

de se démarquer du groupe : « Au d®part, les geek, cô®tait des nerds : des gens rejetés, en 

marge, pas beauxé è La solitude du geek se veut °tre lôun des facteurs de son d®veloppement 

culturel : « Au lieu de prendre tout son temps à chasser les filles, il peut aller à la 

bibliothèque admirer les gravures de Gustave Doré è é 

 Ces témoignages expriment ainsi une volont® dôaffirmer son identit® hors dôune 

culture de masse, soumise aux pr®jug®s de manipulation, dôali®nation imput®s ¨ la grande 

industrie. En même temps, le geek revendique une appartenance à une communauté dans 

laquelle les références seraient plus intimes, plus en connivence avec une expérience 

fondatrice : celle de la passion, de lôaffect d®volu aux objets culturels. Le plaisir de jouer a 

beau susciter des attentes égoïstes, il génère pourtant des valeurs symboliques partagées. Nous 

y reviendrons. 

 

Mais la culture vidéoludique tend également à dépasser la seule sphère des passionnés, 

des experts et des joueurs assidus. Dans son livre A Casual Revolution - Reinventing Video 

Games and their Players
174

, Jesper Juul sôint®resse à la réception du jeu vidéo en mettant en 

relation les demandes des joueurs avec les offres des Game Designers. Il développe la notion 

de « Casual Gaming » (pratique occasionnelle du jeu vidéo) pour faire valoir la portée sociale 

                                                           
174

 JUUL Jesper, A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players, Cambridge (États-Unis), 

MIT Press, 2009. 



86 
 

et culturelle des jeux vidéo et lutter contre les préjugés, tant chez les développeurs que dans le 

grand public, qui ont amen® le jeu vid®o ¨ °tre consid®r® comme relevant dôune ç sous-

culture
175

 ». La normativité sociale des pratiques de jeux vidéo se définit alors par sa 

généralisation à toutes les couches de la société, ce qui pour cet auteur est intrinsèquement lié 

à sa diffusion industrielle :  

 

« La montée en popularité des jeux courts téléchargeable, le succès phénoménal 

de la Wii et lôimportance des jeux rapides et simples sur plateforme mobiles ont 

contribué à un changement dans la culture populaire. Il est rare de trouver des 

gens qui ne soient pas joueur de jeu vidéo, sous une forme ou une autre. Le livre A 

Casual Revolution se justifie ainsi par ce constat qui nôest que trop évident : ójouer 

aux jeux vidéo est devenu la norme ; ne pas y jouer est devenu lôexceptionô
176

. » 
 

 

Les pratiques des joueurs occasionnels permettent ici dôobserver lôint®gration culturelle 

des jeux, au terme de processus historiques dôappropriation des technologies. Les valeurs 

anthropologiques qui structurent les collectifs de joueurs procèdent en ce sens de « cultures 

techniques
177

 ». Les r®gimes dôexp®riences vidéoludiques sont ainsi déterminés par 

lôint®gration sociale de normes techniques qui m®ritent dô°tre ®tudi®es sur un plan 

anthropologique. Côest lôapproche défendue par la revue Games and Culture dès son premier 

numéro paru en 2006 :  

 

« Pour commencer, les jeux nôexistent pas dans un n®ant social, et lôenjeu de les 

étudier renvoie autant ̈ ce qui se passe dans leurs pratiques, quô¨ ce qui se passe 

                                                           
175

 « He suggests that erroneous assumptions, from developers and the general public alike, have previously kept 

video games from being designed for everyone. » : BJÖRK Staffan, « Not a Casual Review: Reading Jesper 

Juulôs A Casual Revolution è, Game Studies, Volume 11, Issue 2, May 2011, (en ligne) 

http://gamestudies.org/1102/articles/bjork. Consulté le 05/11/2012. 
176

 «The growth in popularity of short downloadable games, the phenomenal success of the Wii, and the 

prevalence of quick, simple games on mobile devices have contributed to a shift in popular culture wherein it is 

rare to find people who donôt play video games in one form or another. A Casual Revolution is thus motivated by 

an observation that is only too apparent - ñto play video games has become the norm; to not play video games 

has become the exceptionò»: WOODS Stewart, « Congenial by Design: A Review of A Casual Revolution », 

Game Studies, Volume 11, Issue 2, May 2011, (en ligne) http://gamestudies.org/1102/articles/woods. Consulté le 

05/11/2012. Traduction personnelle. 

177
 « As [Jesper Juul] argues, players bring to a game all of their past experiences with other games. This 

knowledge of the conventions of gameplay is central to the ongoing attraction of this type of casual games. It is 

easy to infer the mechanics of tile-matching games from experience of their non-digital predecessors and, later, 

from ñall the games you played beforeò (p.65). »: WOODS Stewart, « Congenial by Design: A Review of A 

Casual Revolution », Game Studies, Volume 11, Issue 2, May 2011, (en ligne) 

http://gamestudies.org/1102/articles/woods. Consulté le 05/11/2012. 

http://gamestudies.org/1102/articles/bjork
http://gamestudies.org/1102/articles/woods
http://gamestudies.org/1102/articles/woods


87 
 

en dehors. Lôune des questions cl®s est la lente mais progressive atomisation de la 

vie moderne pointée par les indicateurs sociaux, politiques, et économiques aux 

États-Unis et dans de nombreux autres pays industrialisés
178

. » 

 

Se pose ainsi la question du « mode dôengagement è (Lahire, 2004) de lôindividu dans 

ses pratiques : quel plaisir, quels sentiments lôindividu investit-il dans ses activités, à partir de 

quelles signification et quelles valeurs normatives ?   

 

La perspective socio-culturelle amorcée par les Game Studies nous amène ainsi à 

interroger les paradoxes des déterminations sociales de pratiques individualistes axées sur la 

recherche dôexp®riences personnelles fortes. Si lôon refuse de se satisfaire dôune explication 

déterministe en donnant à ces phénomènes des causes purement techniques qui évacueraient 

leur dimension sociologique et si lôon cherche ¨ d®passer la seule observation des interactions 

entre joueurs et dispositifs techniques pour en comprendre les fondements culturels, il nous 

reste à croiser nos recherches avec celles de la « nouvelle sociologie » ou « sociologie de 

lôindividu » ayant pour postulat depuis la fin des années 1960, de consid®rer lôindividu 

comme une production sociale dont les actions sont déterminées par des cadres régulateurs 

sociaux. Les pratiques vidéoludiques peuvent ainsi se révéler caractéristiques de valeurs 

dôautonomie et ç dôaccomplissement personnel » renvoyant à la « seconde révolution 

individualiste » des années 1960 (Kaufmann, 2001 : 93). Nous développons cela dans notre 

partie II, chapitre 1. 

 

La problématique à laquelle notre approche nous conduit est que, sur un plan 

anthropologique, lôindividu, tout comme le corps, auquel il est souvent renvoy® (si lôon suit 

lô®tymologie du mot qui pense la notion, au Moyen-Âge, comme une « entité insécable » : 

Elias, 1991) apparaît comme « un concept flottant » (Kaufmann, 2001 ; Castel, Haroche,  

2001 ; Aubert, 2006). Ses repr®sentations personnelles, tant quôelles restent au niveau 

individuel, sont fluctuantes, instables, et peuvent être rattachées à une pluralité 

dôappartenances culturelles contradictoires. Côest pourquoi, plut¹t que de faire une 

« sociologie  individualiste » qui risquerait de tomber un relativisme culturel et dans une 
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bienveillance excessivement ir®nique ¨ lô®gard des sensations de plaisir,  il nous semble plus 

fertile de parler de « tendance individualiste » (Kaufmann, 2001 : 93) au niveau sociologique 

et de faire, comme le propose Alain Ehrenberg, une « sociologie de lôindividualisme
179

 ». 

Les paradoxes de la tendance individualiste tiennent en ce que les croyances subjectives de 

lôindividu semblent fonder la société sur un mode constructiviste
180

 alors que la société 

favorise en même temps le déploiement de ces croyances.  

 

Pour résoudre ces ambivalences constitutives des Game Studies entre prise en compte 

des déterminations techniques et socio-culturelles des r®gimes dôexp®riences vid®oludiques, 

notre approche socio-anthropologique propose dô®tudier les repr®sentations collectives des 

pratiques de jeux vidéo mises en relations avec leurs cadres régulateurs respectifs, dans leurs 

contextes socio-historiques.  
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 CHAPITRE 3  

              POUR UNE SOCIO-ANTHROPOLOGIE  

         DES EXPÉRIENCES VIDÉOLUDIQUES 

 

 

« Puisquôil nôy a dans la soci®t® que des individus, ce sont eux et eux seuls qui 

sont les facteurs de la vie sociale. (é) Ainsi nous sommes ¨ la fois agents et 

patients, et chacun dôentre nous contribue à former ce courant irrésistible qui 

lôentraine. (é) Lô®tude des ph®nom¯nes sociologiques-psychiques nôest donc pas 

une simple annexe de la sociologie ; côen est la substance m°me
181

. »  

 

 

Résumé : L'approche socio-anthropologique étudie les caractères ludiques des pratiques de 

jeux vidéo à travers les motifs culturels qui les caractérisent dans les entretiens menés auprès 

de joueurs. La mise en relation de lô®chelle micro-sociologique de la pratique de jeu observée 

sur le terrain et de lô®chelle macro-sociologique de ses déterminations sociales permet de 

contextualiser les repr®sentations sociales des joueurs et dôen ®valuer la port®e instituante.   

 

CHAPTER 3 : FOR A SOCIO-ANTHROPOLOGY OF VIDEOGAMING EXPERIENCES 

 

Summary : The socio-antropological perspective studies the gaming aspects of video games 

practices through the lens of cultural patterns which characterises them in the interviews that 

were held with the players. The connexion between the micro-sociological scale of the on-

field observed game practice and the macro-sociological scale of its social determinations 

allows to contextualise the playersô social representations and to evaluate their instituting 

reach. 

 

 

 

                                                           
181

 DURKHEIM Émile, « La Sociologie selon Gumplowicz » (1885), in Textes 1. £l®ments dôune th®orie 

sociale, Paris, Les Éditions de Minuit, coll. « Le sens commun », 1975, pp.344-354 ; cité in KAUFMANN Jean-

Claude, Ego. Pour une sociologie de lôindividu, Paris, Nathan, coll. « Essais et recherches. Sciences sociales », 

2001, p.116. 



90 
 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Le jeu vidéo comme objet de recherche socio-anthropologique ne se réduit pas à une 

question de support technologique ou de contenus informatiques : il est lôensemble des 

usages, des repr®sentations faites autour dôun syst¯me dont les enjeux techniques et 

strat®giques d®passent de loin lô®chelle individuelle du joueur qui y est confronté. Pour 

envisager les significations sociales des pratiques vidéoludiques, il faut donc déjà comprendre 

comment les expériences personnelles qui caractérisent souvent les pratiques de jeux vidéo 

dans les représentations des joueurs se rattachent à des faits culturels plus généraux
182

. Toute 

la difficult® de lôanalyse socio-anthropologique tient dans ce passage de lôexp®rience 

personnelle au fait social général : trouver la bonne distance pour dépasser les ambivalences 

de chaque représentation, et les rattacher à des phénomènes sociaux qui permettent de les 

expliquer. 

Pour expliciter nos choix méthodologiques, nous devons donc commencer par 

souligner que lôenjeu de nos analyses est de concilier les impressions personnelles des 

individus avec des réalités sociales plus générales. Il sôagit ici de confronter deux ®chelles 

de points de vue micro et macro-sociologiques, ce qui, en termes de représentations, peut 

revenir à la « mise en relation dôune psychologie et dôune culture
183

 ».    

 

Une telle d®marche sôinscrit dans le débat fondateur pour la sociologie entre les 

conceptions holistes et individualistes. Jean-Pierre Delas et Bruno Milly expliquent que lôon 

peut rattacher toutes les explications sociologiques ¨ lôun de ces deux pôles : lôindividu ou la 
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société. Selon lôapproche ç holiste » : « Le tout explique la partie, la société façonne 

lôindividu
184

. » Par rapport à notre objet de recherche, une approche holiste reviendrait à 

considérer les déterminations sociales et techniques extérieures aux pratiques de jeux sans 

prendre en compte les plaisirs sensibles des usagers. Durkheim, au premier abord, a la 

réputation dô°tre un sociologue holiste, par lôinsistance avec laquelle il a d®velopp®, surtout au 

d®but de son îuvre, lôautonomie du fait social sur les consciences individuelles. Mais ce 

serait oublier lôimportance quôil consacre ¨ la notion de croyance (1912) dans les sentiments 

dôadh®sion ¨ la r¯gle et ¨ la n®cessit® dôint®rioriser les contraintes extérieures du fait social 

pour être intégré socialement. De manière générale, comme le montrent Jean-Pierre Delas et 

Bruno Milly, la distinction entre holisme et individualisme est trop caricaturale pour résister à 

lôexamen attentif des textes. Elle soul¯ve cependant une probl®matique qui demeure toujours 

dôactualit® et constitue sans doute lôune des principales dynamiques de la discipline 

sociologique : à quelle dimension du phénomène étudié, le sociologue doit-il prêter le plus 

attention ? Aux règles objectives structurant la pratique ou aux valeurs culturelles lui donnant 

sens ? La prise en compte équitable des deux approches demeure sans doute un idéal à 

laquelle chaque ®tude aspire. Mais lôaccent demeure souvent irr®m®diablement mis sur lôun 

ou lôautre aspect.  

Selon lôapproche « individualiste » : « Le tout est la somme des parties, lôindividu est 

lôóatome logiqueô de lôanalyse sociologique
185

.» Comme nous lôavons d®j¨ dit, si nous devions 

nous en tenir uniquement à une telle approche pour expliquer les pratiques de jeux vidéo, 

nous risquerions de nous perdre dans la multiplicité des valeurs culturelles évoquées pour 

donner sens au plaisir de jouer. Ce fut dôailleurs lôune des principales difficult®s que nous 

avons rencontré pour analyser nos entretiens. Certains joueurs parlent du jeu vidéo comme 

dôun espace dôexpression personnelle dans lequel il serait possible de se retrouver soi-même, 

de se délivrer des tensions du quotidien et dôacc®der ¨ un plaisir authentique délesté des 

contraintes et des compromis qui caractérisent le monde professionnel : « Je pense que ce qui 

me plait, en fait, dans le fait de jouer, côest pouvoir pendant un moment me placer dans un 

univers, incarner un personnage en particulier et faire des choses qui sont improbables ou 

rigolotes
186

. » 
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Mais dôautres joueurs au contraire ne considèrent le jeu vidéo que comme un loisir 

secondaire, un divertissement, ®tranger aux  v®ritables valeurs de lôexistence que sont les 

relations amicales, amoureuses, le rapport ¨ la natureé « Moi, le jeu vid®o, côest juste pour 

jouer. Il nôy a pas une r®elleé Lôaffection, côest, par exemple, si on passe tout un semestre 

assis ¨ c¹t® de la m°me personne et quôon discute de temps en temps comme a, de tout et de 

rien, côest l¨ que a va se d®velopper, lôaffection. Ce nôest pas dans le jeu vidéo via un 

écran
187

. » Le jeu vidéo apparaît alors dans lôopacit® de son dispositif technique et se r®duit ¨ 

une simple pratique technique, un savoir-faire, qui ne recouvre pas de signification profonde  

autre quôun plaisir sensoriel nôayant pas la valeur symbolique de relations partag®es. 

Ces représentations ne caractérisent pas un type de pratique en particulier ou un profil 

de joueur : côest toute la difficult®, elles peuvent ®maner simultan®ment de la m°me personne 

au cours dôun même entretien. Ce sont des perceptions momentanées de la pratique qui 

renvoient à des valeurs contradictoires. Le plaisir ludique participe aussi de cette possibilité 

de changer dôavis et de discours sur sa pratique culturelle : de jouer parfois avec intensité et 

parfois avec légèreté. Pour donner une explication sociologique de ces pratiques, une 

approche strictement individualiste ne peut donc pas suffire : il faut trouver des référents 

extérieurs leur donnant une portée plus générale.  

Toute théorie sociologique doit ainsi trouver un moyen de concilier les problèmes des 

rapports entre lôexp®rience individuelle et les r®alit®s objectives du contexte social. Le social 

se partage entre la dynamique des relations en train de se faire et la stabilité des structures 

institu®es. La soci®t® est ¨ la fois lôensemble des individus et ce qui fait leur unit®, ç la 

monnaie et le coin qui la frappe
188

 è. Il nôy a donc pas nécessairement à choisir entre une 

approche individualiste ou holiste, puisque tout phénomène social se fonde sur la relation 

entre lôindividu et la soci®t®. Louis Dumont, comme nous proposons de le faire également, 

sôen r®f¯re ¨ Marcel Mauss pour traiter cette question : « En termes de pratiques, ou de 

méthode, Mauss nous enseigne de toujours maintenir une double référence. Référence à la 

soci®t® globale dôune part, et de lôautre, r®f®rence comparative r®ciproque entre lôobserv® et 

lôobservateur
189

. » Il ajoute : 
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 ç Il faut rappeler quôil y a deux sortes de sociologies quant ¨ leur point de d®part 

et à leur démarche globale. Dans la première, on part, comme il est naturel aux 

modernes, des individus humains pour les voir ensuite en société ; parfois même 

on essaie de faire na´tre la soci®t® de lôinteraction des individus. Dans lôautre sorte 

de sociologie, on part du fait que lôhomme est un °tre social, on pose donc comme 

irréductible à toute composition le fait global de la société - non pas de óla soci®t®ô 

dans lôabstrait, mais chaque fois de telle soci®t® concr¯te particuli¯re avec ses 

institutions et repr®sentations sp®cifiques. Puisquôon a parl® dôindividualisme 

méthodologique pour le premier cas, on pourrait parler de holisme 

méthodologique dans celui-ci
190

. » 

 

Pour concilier ces deux approches en une même méthodologie, nous proposons de 

questionner la portée sociale des « expériences » vidéoludiques : de voir à quelles 

institutions elles renvoient, côest-à-dire dôune part ¨ quelles structures (approche holiste), mais 

aussi à quelles représentations partagées (approche individualiste). Pour que les jeux vidéo 

acquièrent une dimension sociale, ils ne doivent pas se contenter dô°tre des cadres 

régulateurs : ils doivent également déployer un imaginaire symbolique qui alimenterait le 

sentiment dôappartenance de tous les joueurs ¨ des communaut®s de r®f®rence. 

Le jeu est un espace vertigineux, à la fois social et inédit : il se définit autant par ses 

règles que par les sensations vécues. Pourquoi ne pas tenter de préserver la richesse des 

expériences de jeux tout en en recherchant les invariants anthropologiques ? Car 

lôanthropologie des jeux ç permet notamment de déplacer la problématique du joueur pensé 

dans son individualité vers la dimension sociale, par exemple celle de lôexpression des 

croyances
191

 ».  

  

Lôanthropologie permet dôobserver les pratiques des joueurs du point de vue de 

lôindividu et de ses relations sociales. La sociologie explique les relations entre le jeu et la 

société souvent en termes de structures ou de systèmes. Comment donc passer de ces 

expériences à ces structures sociales ? En sôinscrivant dans une socio-anthropologie qui 

prendrait les deux en compte, dans des analyses comparatives et inductives : « Les sciences 
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sociales ont besoin du multiple et du fluctuant, du pluriel et de lôind®cis, du subjectif et de 

lôindicible, du flou et de lôind®fini
192

. »  

La socio-anthropologie se caractérise en effet déjà intrinsèquement par du « jeu », des 

ambivalences entre plusieurs ®chelles dôanalyse, qui la contraint presque n®cessairement ¨ 

lôinterdisciplinarit®. Mettre en relation les apports de disciplines comme lôHistoire, la 

Philosophie, la Sociologie, la Psychologie Sociale, ou les Sciences de lôInformation et de la 

Communication sôav¯re indispensable pour chercher ¨ concilier les deux ç mondes », les deux 

« réalités » hétérogènes que constituent les structures sociales et les représentations 

subjectives.  

 

 

 

I  - Les entretiens : penser le rapport ¨ lôautre dans les repr®sentations 

sociales 

 

 

Nous avons mené 149 entretiens qualitatifs, compréhensifs, semi-directifs, mettant en 

scène différents types de jeu vidéo (jeux dôarcade, jeux sur console en solitaire ou à plusieurs, 

jeux en réseau de type MMORPG, MMORTS
193

, MMOFPS
194

, jeux sur téléphone portable, 

simulateurs de volé) sur une grande vari®t® de supports techniques (bornes dôarcade, 

consoles portables, consoles portables en réseau, consoles de salon, ordinateur, ordinateur en 

réseau, téléphone, dispositifs de r®alit® virtuelleé), auprès de joueurs présentant des profils 

divers (de 7 à 84 ans, homme, femme, couples, amis, étudiant, sans emploi, professions 

techniques, cadres supérieurs
195
é) pour collecter leurs représentations et interroger de quelles 

mani¯res elles sôarticulaient avec des r¯gles, des normes sociales pr®existant dans dôautres 

activités sociales et pratiques culturelles.  
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Les joueurs ont été choisi dans une visée comparative, en réaction les uns avec les 

autres (à des pratiques de jeux en réseau, nous avons cherché à opposer des pratiques de jeux 

de rôle sur table, à des pratiques intensives, des pratiques occasionnelles, etc.). Mais ils ont 

également été menés de façon à obtenir la comparaison entre plusieurs pratiques de jeux chez 

un m°me joueur (jeu en r®seau, sur console, sur ordinateur, sur t®l®phone portableé) 

Lô®chantillon dôentretiens recouvre donc un très large panel de profils de joueurs, qui ne se 

veut pas repr®sentatif dôune pratique sp®cifique, mais a plut¹t pour fonction de tisser des 

relations entre des pratiques hétérogènes : en relevant des motifs culturels communs entre des 

profils de joueurs différents, on peut ainsi  déceler des facteurs sociaux aux sentiments 

dôadh®sion qui caract®risent chaque r®gime dôexp®rience sp®cifique :  

 

ç Lôexplication sociologique consiste exclusivement ¨ ®tablir des rapports de 

causalit®, quôil sôagisse de rattacher un ph®nom¯ne ¨ sa cause, ou, au contraire, 

une cause à ses effets utiles. Puisque, dôautre part, les ph®nom¯nes sociaux 

®chappent ®videmment ¨ lôaction de lôop®rateur, la m®thode comparative est la 

seule qui convienne à la sociologie
196

. » 

 

Nous retenons ainsi les apports conjugués de la méthodologie durkheimienne (1895) 

recherchant les facteurs sociaux extérieurs aux pratiques, et de la méthodologie weberienne 

(1922), soucieuse de comprendre les pratiques par une attention portée aux motifs culturels 

dans les discours des acteurs : « La démarche socio-anthropologique est résolument 

compréhensive, elle est fondée sur un va et vient permanent entre le terrain, les pratiques, 

lôempiricit®, et la th®orie du social que lôon r®interroge depuis ce niveau dôexp®rience
197

. »  

 

Nous avons vu que le jeu pouvait à la fois être pensé comme cadre régulateur et 

comme espace ludique. Rappelons que lôobjet de cette th¯se est dôinterroger la port®e 

sociale du caractère ludique du jeu vidéo : ce qui implique de penser le jeu vidéo comme 

une expérience, r®v®latrice de mani¯res dô°tre au monde dans les représentations sociales qui 

lui sont attachées, plutôt que comme une pratique constituée de règles objectives. Il sôagit l¨ 

dôun choix d®lib®r® de sôinscrire dans les ç Play Studies è, qui nôinvalide en rien dôautres 
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approches davantage portée sur les « Game Studies », mais qui a pour simple ambition de 

sôint®resser davantage aux caract¯res sensibles et subjectifs des pratiques pour faire valoir la 

portée culturelle des cadres régulateurs vidéoludiques. 

Ce choix ne sôest pas fait dôembl®e : il sôest impos® progressivement, au fil des ann®es 

passées à recueillir la parole des joueurs de jeux vidéo. Contre le fameux avertissement de 

Durkheim de se prémunir de tout « psycho-sociologisme è dans lôanalyse sociologique 

(1895), il nous a sembl® au contraire que quelque chose dôessentiel à la pratique ludique se 

jouait dans le rapport affectif que le joueur investissait dans son activité.  

 Il y a dôabord un affect de lôordre de la fascination et de la sensation, directement issu 

de lôexp®rience vid®oludique, dans lôusage du dispositif technique. Mais aussi, bien souvent, 

intrins¯quement m°l®, un affect si lôon peut dire plus ç profond », renvoyant à des 

significations culturelles partagées et traduisant de ce fait des rapports au monde et ¨ lôautre. 

Cette dimension culturelle de lôaffect est devenue ainsi le principal objet de nos recherches : 

elle renvoie ¨ une faon de caract®riser les relations sociales comme des formes dôalt®rit® 

insaisissables et désirables, que les cadres régulateurs ne peuvent suffire totalement à 

expliquer.   

 

Lôactivit® des joueurs de jeux vid®o nous int®resse donc dans la pluralit® des 

représentations, des significations quôelle peut r®v®ler et en particulier dans ce quôelles 

traduisent des relations sociales, conformément au précepte de Weber qui considère comme 

sociologique « lôactivit® qui, dôapr¯s son sens vis® par lôagent ou les agents, se rapporte au 

comportement dôautrui, par rapport auquel sôoriente son d®roulement
198

 ». Or, dans les 

discours des joueurs de jeux vid®o, deux conceptions du social semblent sôopposer : une 

repr®sentation toute personnelle dôun rapport « authentique è ¨ lôautre qui révèle des 

aspirations à une relation sociale débarrassée des contraintes de la vie en collectivité pour 

accéder, sous le sceau du plaisir ludique, à la « véritable nature è de lôinterlocuteur, dans le 

simple plaisir dô°tre ensemble : « On a plus dô®motions quand on joue ¨ plusieurs. On rigole 

plus. M°me si on perd, lôaspect joyeux est toujours l¨. Alors que quand on est tout seulé On 

préfère quand même partager sa joie avec les autres
199

. » ;  
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« Côest suivant le dialogue entre deux personnes quôon comprend que côest un °tre 

humain derrière. On exprime très vite nos désirs dans nos choix de jeux. Il y a plusieurs 

faons de jouer. Côest vraiment un feeling (é) Je ne me suis jamais tromp®e sur lôhumanit® 

dôun joueur
200

. » 

Et une idée, réapparaissant plus fréquemment au cours de nos entretiens, de 

lôinteraction sociale comme dôune relation instrumentée tournée vers une fin, un objectif à 

r®aliser. Le plaisir dô°tre avec lôautre devient d¯s lors secondaire par rapport ¨ celui de jouer 

au jeu et dôen suivre les r¯gles : « On est content quand la coopération fonctionne bien, quand 

chacun a une stratégie qui fonctionne bien, qui semble tenir avec celle des autres, qui est 

coordonn®e, et qui est efficace. Côest a qui est jouissif. Et côest marrant ¨ plusieurs
201

. » ; 

« Moi, côest a qui môa fascin® : de voir comment tu avais des gens, en fonction des 

compétences de leur personnage, qui devaient arriver ¨ ótravaillerô - parce que cô®tait un 

petit peu ça ï ótravaillerô ensemble, vraiment en communautaire, en solidarité, pour réussir 

cet objectif commun
202

. » 

 

Ces deux conceptions de la relation sociale sont bien entendu déterminées socialement  

mais ne renvoient pas aux mêmes valeurs culturelles. Nous voyons en particulier dans la 

première ï celle dôun rapport ¨ lôautre envisag® sous le sceau de lô®motion et de la quête 

dôauthenticit® ï lôexpression dôune acception individualiste du plaisir ludique portant lôaccent 

sur les impressions sensibles, les sensations personnelles, pour donner du sens à la relation 

sociale. Tandis que la deuxième se rapporte davantage à des modes de régulation du collectif 

qui d®terminent le sens des relations sociales et se pr°te plus facilement ¨ lôobjectivation : on 

joue ensemble pour gagner. Quôen est-il pourtant alors, du plaisir dô°tre ensemble en tant que 

tel, dans sa gratuité ludique ? Il est peut-être tu, par pudeur, par souci de clarté, tant ce que 

lôon pense dôune relation sociale en son for int®rieur peut être sujet au changement, à la 

variabilité des humeurs personnelles. 

 

Les repr®sentations de lôalt®rit® que recouvrent les sensations de plaisir dans 

lôexp®rience vid®oludique sont en effet de lôordre de ce qui sort du syst¯me dôinteraction, ce 
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qui échappe aux règles de la relation pour sôimposer dans la diff®rence, lô®tranget®, le non-

imm®diatement accessible. Côest ce ph®nomène que pourrait formaliser le concept que nous 

proposons de « rapport  ¨ lôautre ». Il se définit comme la recherche dôune relation plus 

authentique ¨ lôautre à travers une confrontation plus frontale aux singularit®s de lôindividu : 

«Dans ce sens, être en relation, côest montrer que nous sommes confront®s en permanence ¨ 

ce qui nous différencie biologiquement, physiquement, socialement, culturellement
203

. » Dans 

le « rapport ¨ lôautre » se déploie le risque pour lôindividu de se sentir exclu de la relation : les 

modes de régulation ne suffisent pas à garantir que la relation sô®tablisse malgr® tout. Il faut 

aller vers lôautre, faire sa connaissance, trouver des r¯gles communes sur lesquelles fonder un 

échange, et qui ne seraient pas imposées par un système a priori , puisque le joueur dans sa 

liberté ludique serait autonome dans son être social. 

 

Bien que lôid®e dôun rapport authentique ¨ lôautre repose sur lôillusion qui consiste ¨ 

croire que lôindividu puisse °tre s®par® des r¯gles sociales qui le d®terminent, elle mobilise 

une croyance, int®ressante sur le plan anthropologique, en lôid®e dôune « singularité » de 

lôindividu. Lôirr®ductibilit® de lôindividu pose dès lors problème dans les relations sociales : il 

y a en chacun de nous une part dôalt®rit® radicale, qui demeure insaisissable ¨ lôautre. Quôest 

ce qui marque la pr®sence de lôautre dans une relation ?  Quôest ce qui garantit quôune relation 

est en train de se faire entre deux individus, si ce ne sont pas les règles qui la structurent ? La 

pr®valence port®e par le plaisir ludique aux sentiments dôadh®sion aux r¯gles rend les 

relations sociales dépendantes de représentations individuelles qui menacent en permanence 

de remettre en cause leur pérennité. La disparition de lôautre devient un sentiment que 

lôindividu est amen® ¨ ressentir fr®quemment au cours de petits phénomènes du quotidien 

banals en apparence : lôinsensible absence de quelquôun censé nous écouter mais qui porte son 

attention ailleurs, un rendez-vous manqu®, des attentes d®uesé Lôautre demeure un être 

insaisissable dont on ne peut jamais sôassurer tout ¨ fait de la pr®sence. Emmanuel Levinas 

rappelle que lôalt®rit® comporte toujours une part dôirr®ductible : ç La relation avec lôautre 

nôest pas une idyllique et harmonieuse relation de communion, ni une sympathie par laquelle 

nous mettant à sa place, nous le reconnaissons comme semblable à nous, mais extérieur à 

nous ; la relation avec lôautre est une relation avec un Myst¯re
204

. è Dans lôalt®rit® selon 
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Levinas, se retrouve tout ce qui nous d®passe, ce que lôon ne comprend pas, ce face ¨ quoi 

nous nôavons nulle ma´trise. Tous ces phénomènes sensibles que la société a justement pour 

fonction de cadrer, réguler de manière objective. 

 

Dans notre perspective compréhensive, chercher à accéder à une telle dimension du 

plaisir dô°tre ensemble qui se d®finirait par les sentiments des individus, certes rapport®s ¨ des 

règles et à des façons de jouer, mais avant tout caractérisés par les représentations 

personnelles, subjectives, et instables que peut sôen faire le joueur, pose donc des problèmes 

épistémologiques. Comment accéder aux ressentis que les joueurs portent à leurs relations de 

jeu ? Leur faire dire ce quôils font est une chose. Mais ce quôils ressentent ? Cela est dôautant 

plus compliqué que les impressions de jeux sont évanescentes, sujettes ¨ lôoubli, difficiles ¨ 

formaliser, comme le suppose la première acception du terme « expérience ». Si les 

significations sociales du jeu vid®o sont pour le joueur de lôordre de ç lôexp®rience », sont-

elles communicables, et partant, peuvent-elles prétendre à une valeur symbolique ? 

Nous avons expérimenté plusieurs techniques au cours de nos entretiens : demander 

aux joueurs de nous faire le r®cit d®taill® dôune partie, les observer en train de jouer, leur 

demander de r®fl®chir sur leurs propres pratiques et dô®laborer eux-mêmes des analyses 

dôordre sociologique en prenant du recul sur leurs expériences. Nous étudions ainsi les façons 

dont les joueurs restituent leurs pratiques de jeux, mais aussi et surtout, les façons dont ces 

significations sôinscrivent dans des représentations sociales. Car lôexp®rience vid®oludique 

nous int®resse moins pour ce quôelle manifeste de lôinteraction du joueur au dispositif 

technique, que pour les valeurs anthropologiques qui la caractérisent et traduisent des 

dynamiques sociales extérieures aux pratiques.  

Lôaspiration au rapport ¨ lôautre peut dès lors se comprendre comme un rejet du cadre 

régulateur du jeu (Game) pour adhérer ¨ dôautres valeurs culturelles ext®rieures ¨ la pratique 

et dont lôindividu nôaurait pas conscience du caract¯re normatif. Les représentations 

personnelles peuvent ainsi prendre une valeur symbolique. Le « mystère è de lôalt®rit® devient 

une référence culturelle. Et la relation sociale peut apparaitre, dans les représentations 

sociales, comme un enjeu, une fin en soi, constitutif dôun ç jeu social » à visée pragmatique. 

Côest en ce sens que lôon peut interpréter les discours portant sur les avantages des relations 

en réseau, pour « briser lôisolement è, acc®der ¨ lôintimit® de lôautre, de mani¯re beaucoup 

plus directe, que dans des contextes sociaux aux règles vécues comme trop contraignantes
205

.  
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Dans les représentations de lôindividu, la relation peut prendre un tour philosophique, 

ontologique, id®aliste, ¨ d®faut dô°tre explicitement sociale, car elle ne garantit jamais que les 

règles qui la structurent soient partagées. Mais pour le sociologue, lôint®r°t consiste à 

comprendre ce qui peut demeurer de social dans une telle relation, o½ lôautre devient un 

horizon toujours perceptible, mais jamais tout à fait atteint. Cela suppose de prêter attention à 

la fois aux représentations individuelles, et aux déterminations émanant des dispositifs 

techniques et des structures sociales. 

 

Nous sommes ainsi amenés à ouvrir notre réflexion vers une perpétuelle redéfinition 

du social, conscients, dans la lign®e de lôanthropologie maussienne, que la société se 

caract®rise dôabord par les dynamiques mouvantes des sensibilités collectives. Comme lô®crit 

Georges Balandier : « Le social ï au sens le plus extensif de ce mot ï sôappr®hende en un ®tat 

de grande fluidit®. (é) Parce quôil est continuel devenir, avec lôacc®l®ration propre aux 

périodes de modernité, il doit être saisi dans son engendrement et non dans des structures qui 

le figent et le dénaturent. »
206

  

Côest en ce sens que nous partageons avec les membres de notre laboratoire de 

recherche, le CETCOPRA
207
, ¨ lôuniversit® Paris 1 Panth®on-Sorbonne, une approche socio-

anthropologique : faire valoir les différences entre les pratiques, par comparaison, pour 

mieux révéler la « plasticité du social
208

 » propre ¨ lôanthropologie. Même si une certaine 

connaissance du dispositif technique de lôobjet et des syst¯mes dans lesquels il sôinscrit est 

n®cessaire ¨ nos recherches, ce nôest pas la relation dôinteractivit® de lôhomme ¨ la machine 

qui nous intéressera en premier lieu, que ses usages, au sens anthropologique, à travers les 

significations culturelles dont lôobjet est investi.  

Une telle ambition nôest pas n®cessairement lôapanage que de la socio-anthropologie. 

On peut la retrouver dans dôautres disciplines. Par exemple François Jost, chercheur en 

Sciences de lôInformation et de la communication, op¯re un d®placement de la s®miologie 
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classique de lô®tude de lôimage, vers une ®tude de la figure du spectateur
209

. Nous voyons 

dans cette démarche une ouverture vers lôanthropologie qui correspond ¨ la faon dont nous 

envisageons étudier les jeux vidéo : « Au moment où nos sociétés, angoissées par les 

manipulations dôimages en tout genre, r®clament ¨ corps et ¨ cri que nos enfants apprennent ¨ 

les ólireô, il devient de plus en plus évident que, malheureusement, comprendre une image 

nôest pas simple affaire de technique, de serrurerie, si lôon peut dire, avec ses clefs pour 

d®coder les messages, mais que côest une activit® qui engage non seulement des savoirs de 

toute sorte, sur lôimage elle-même, sur le monde et sur soi, mais aussi des croyances et des 

émotions
210

. »  

Dès lors, le jeu vidéo nous apparaît comme lôoccasion de repenser lô°tre social de 

lôindividu : acteur dans lôusage de sa machine, il est aussi spectateur, par les représentations 

culturelles diffuses qui le traversent dans ses façons de donner sens à son activité. Lôenjeu est 

ainsi de faire valoir la portée socioculturelle des jeux vidéo par une approche compréhensive 

dôinspiration w®b®rienne pour sôint®resser aux significations mobilisées dans les 

représentations que les joueurs se font de leurs pratiques.  

 

Ceci posé, la méthode compréhensive présente cependant des limites qui sont celles de 

la sociologie pragmatique de Boltanski et Thevenot (Corcuff, 1995) : le risque de ramener le 

discours de lôindividu à des modes de rationalités et de livrer ainsi une lecture utilitariste de 

lôactivit® sociale (Delchambre 2009 b). Il nous faut donc insister sur le caractère indispensable 

des observations ethnographiques pour compléter les entretiens.  
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I I  - Les terrains : méthode ethnographique de la socio-anthropologie 

 

 

Recueillir les représentations personnelles des joueurs ne suffit pas à donner le recul 

n®cessaire ¨ lôanalyse sociologique. Si nous souhaitons définir le jeu vidéo comme un fait 

social, il faut pouvoir en donner une définition relationnelle pour que ses usages représentent 

des « mani¯res de penser, de sentir et dôagir », constitutives du social. Par une approche 

comparative entre différents terrains, pratiques de jeux, et profils de joueurs, nous cherchons 

à faire surgir des représentations, des significations qui mettent en relation les pratiques de 

jeux vid®o avec dôautres activit®s sociales.  

Lôapproche anthropologique se sert ainsi de la comparaison pour faire ressortir des 

®l®ments dôobjectivation dans les discours individuels. Trouver les d®nominateurs communs 

entre chaque expérience singulière et chercher à quoi ils se rattachent : « La tâche de 

lôanthropologie est de mettre à jour des régularités dans ce foisonnement de particularismes », 

dit Philippe Descola
211

. Tout le problème est donc de révéler des « régularités » spécifiques 

aux pratiques de jeux vidéo, tout en respectant le mieux possible les spécificités de chaque 

joueur, chaque entretien. 

 

Il faut cependant prendre garde aux ®cueils ®ventuels dôune r®duction de la diversit® 

des expériences individuelles à une unité sociologique. Les allers-retours entre des échelles 

dôanalyse différentes ne préservent pas nécessairement du risque doctrinaire de ramener la 

diversité des sensations à une explication homogène, systémique. Le référent « objectif » que 

lôon choisit pour donner sens aux ph®nom¯nes subjectifs, quôil sôagisse des ç structures de 

lôimaginaire » (Durand, 1960), des « structures de la conscience » (Schutz, 1998)
212

, ou des 

structures de la société (Lévi-Strauss, 1958), peut toujours menacer de réduire la richesse de 

lôobjet ®tudi®. Ce risque est peut °tre dôautant plus fort si lôon sôen tient ¨ une distinction entre 

lôobjectivit® scientifique et la subjectivit® des exp®riences v®cues.  
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Une solution souvent plébiscitée par les chercheurs en Game Studies est lôapproche 

ethnométhodologique, qui permet lôobservation participante, côest-à-dire une totale 

immersion du chercheur dans la situation observée, par la pratique personnelle du jeu. 

Lôespace clos du jeu permet en effet de restaurer des conditions quasi exp®rimentales 

dôenqu°te ethnographique et de r®pondre ¨ la difficult® générale relevée par  Salvador Juan 

dôappliquer à la lettre une méthode ethnographique traditionnelle : « Dans les sociétés 

réunissant des identités culturelles dans un espace cohérent, les protocoles associés à 

lôobservation par immersion ï la principale méthode anthropologique ï sont devenus presque 

toujours inapplicables en toute rigueur, dôo½ le recours ¨ des adaptations telles que 

lôobservation intermittente ou lôentretien approfondi de longue dur®e, techniques qui se 

confondent de plus en plus
213

. » Lôespace vid®oludique bouleversant la ç cohérence » des 

r¯gles sociales habituelles, il est possible dôinvestir ce monde numérique en anthropologue, à 

la manière des explorateurs du début du XX
ème

 siècle, partant pour des contrées lointaines.  

Cette m®thode sôapplique dôautant mieux ¨ lôobservation des pratiques de jeux vid®o, 

que nous avons expérimenté dans nos enqu°tes de terrain la difficult® dôobserver un joueur de 

lôext®rieur, sans jouer soi-même. « Côest un jeu avec ses codes, et il faut pouvoir en fait 

d®coder lôimage (é) pour le profane, celui qui ne connaît pas le jeu, ça parle très peu. On ne 

comprend pas ce qui se passe
214

. è La rapidit® intuitive des gestes du joueur, lôinstantan®it® de 

ses sensations, la finesse dôun ç gameplay » ou la richesse des interactions sociales pendant 

une partie en réseau demeurent quasi imperceptibles ¨ lôobservateur ext®rieur. Les 

ethnom®thodologues, par le biais de lôobservation participante, mais aussi par lôanalyse de 

parties enregistr®es, sont plus ¨ m°me de saisir avec pr®cision le d®roulement dôune partie de 

jeu vidéo. Chez Philippe Mora, Doctorant en sociologie ayant partag® la vie dôune ®quipe 

sportive de jeu vid®o en r®seau, nous sommes par exemple dans le r®cit dôune observation 

participante : méthode dôinvestigation qui se justifie par le caractère interactif de la technique 

vidéoludique et par la méfiance des joueurs face aux non-connaisseurs susceptibles de faire 

dôeux un portrait peu flatteur
215

.  
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Mais comme nous lôavons expos® au chapitre pr®c®dent, lôobservation participante a 

pour limite de circonscrire lôanalyse aux cadres de lôexp®rience vid®oludique sans offrir le 

recul nécessaire à la perception de ses déterminations sociales. Maud Bonenfant dénonce par 

exemple la vacuit® dôune pol®mique entre anthropologues et ethnom®thodologues fond®e sur 

la frontière entre le cercle du jeu et le contexte social
216

. Jeu et société sont en réalité 

indissociables et lôon ne peut ®tudier ce qui se passe pendant une partie sans sôint®resser ¨ ce 

qui se passe dans la vie du joueur, en dehors du jeu.   

 

Nous avons ainsi investi plusieurs terrains pendant six ann®es dôenqu°te de 2006 à 

2011, l¨ encore pour offrir gr©ce ¨ lôapproche comparative le moyen de mettre en relation des 

pratiques de jeux h®t®rog¯nes et de rapporter le plaisir ludique des joueurs ¨ dôautres 

déterminations que celles du dispositif technique. Voici les terrains ayant fait lôobjet 

dôentretiens et dôobservations :  

 

- Visites régulières de cybercafés parisiens de mars à juin 2006. 

- Coupe du Monde Internationale du Jeu Vidéo ESWC au Palais Omnisport de Bercy, à 

Paris, le 2 juillet 2006. 

- Suivi de lôintégration du Campus Telecom Bretagne de Brest, de ses étudiants et 

personnels enseignants dans le monde virtuel de Second Life (Linden Lab, 2003), les 

27-28 juin 2007 et du 2 au 4 avril 2008. 

- LAN réunissant des joueurs de simulateurs de vol en réseau, à Bondoufle (91), le 17 

mai 2008. 

- Rencontre avec des joueurs du Centre de R®f®rence pour le jeu excessif ¨ lôHôpital 

Saint-Jacques de Nantes, les 5 et 6 novembre 2008.  

- Suivi de la conception dôun jeu vid®o en réseau sur téléphone portable dans le cadre du 

projet JEMTU financé par le Groupe des Écoles de Télécommunication, de 2006 à 

2009. 

-  Expérimentation du jeu PLUG sur téléphone portable au musée des Arts et Métiers de 

Paris dans le cadre du projet PLUG, financ® par lôANR (Agence Nationale de la 

Recherche), de 2008 à 2010. 
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La présence sur le terrain nous a permis de récolter des observations 

anthropologiques
217

 dans lesquelles nous prêtions particulièrement attention aux corps des 

joueurs dans leurs relations ¨ lôespace environnant, conformément à la méthode préconisée 

par Marcel Mauss :  

 

« Une enquête sur les jeux commencera par une étude psycho-physiologique de 

lôactivit® du jeu : action du jeu, fatigue, détente du jeu, plaisir du jeu. Rapports 

entre le corps et lôesprit dans le jeu, il faudra ®tudier tout ce qui, ici, ressortit ¨ la 

psychophysiologie, et aussi à la psychosociologie : les gens avec qui je joue sont-

ils ou non de ma famille
218

. » 

 

Ce nôest donc pas lôinteractivit® du joueur ¨ son jeu qui va attirer notre attention, mais 

plutôt, avec un peu plus de recul, le rapport du joueur à ce qui se passe autour de lui, en 

dehors de lô®cran. Notre m®thode est ici proche de lôanthropologie de Pierre Clastres, lorsquôil 

préconise le déploiement de la sensibilit® de lôanthropologue dans son rapport au terrain : 

« Rien ici ne saurait se substituer ¨ lôobservation directe : ni questionnaire ï si précis fût-il, ni 

r®cit dôinformateur ï quelle quôen soit la fid®lit®. Car côest souvent sous lôinnocence dôun 

geste ¨ demi esquiss®, dôune parole vite dite que se dissimule la singularit® fugitive du sens, 

que sôabrite la lumi¯re o½ prend vie tout le reste
219

. » 

 Lorsque nous avons men® notre enqu°te sur lôexp®rimentation du jeu PLUG au musée 

des Arts et Métiers, par exemple, en 2008
220

, une seconde équipe de chercheurs en Sciences 

de lôInformation et de la Communication était également présente. Ils avaient choisi de venir 

accompagnés de cameramen pour filmer les joueurs et leurs usages du jeu, en identifiant 

chaque interaction : quelle pratique était favorisée parmi les différentes manières de jouer 

propos®es par les r¯gles du jeu, quelle partie de lô®cran attirait davantage les regards, quels 

boutons étaient pressés, etc. De notre côté, nous nous tenions davantage ̈ distance, dôune part 

pour ne pas perturber les joueurs durant leur partie et risquer dôinterf®rer sur leurs 

comportements, mais aussi et surtout pour percevoir leurs rapports ¨ lôinstitution mus®ale. 

Leurs pratiques du jeu et leurs mani¯res de sôapproprier le cadre régulateur du programme 
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informatique nous intéressait moins, en effet, que de comprendre ce quôinduisait, sur un plan 

anthropologique, le fait de jouer au jeu vidéo dans un musée. Il nous fallait donc observer 

quelles étaient les attitudes des joueurs ¨ lô®gard des collections expos®es, et les interroger sur 

leurs perception du mus®e. Côest en ce sens que lôexp®rience vid®oludique nôest pas lôobjet 

central de nos enquête : ce sont plutôt les déterminations et les fonctions sociales de ces 

expériences qui nous questionnent.  

 

Nos allers-retours entre observations anthropologiques et analyse sociologique 

caract®risent lôapproche socio-anthropologique. Pour Pierre Bouvier, la méthode socio-

anthropologique relève de lôapproche qualitative. Reprenant à son compte les conseils de 

Mauss (1967), il précise que la socio-anthropologie requiert lôabsence de grille 

dôinterpr®tation conue au pr®alable : la démarche doit être inductive, ouverte ¨ lôimpr®vu
221

.  

Lôenjeu dôune telle approche est ainsi de pr®server les mouvements des dynamiques 

collectives, et de rester toujours ouverts aux changements sociaux, quitte ¨ ne jamais sôarr°ter 

sur une explication définitive des phénomènes. Notre cadre théorique durkheimien ne suppose 

donc pas que nous nous attachions à une perspective holiste qui se satisferait de trouver des 

déterminations sociales extérieures aux pratiques. Il faut encore revenir ensuite sur le terrain 

pour relever de nouveaux motifs culturels nous permettant dôaffiner notre compr®hension des 

structures sociales identifiées :  

 

ç Vous apprenez quelque chose (vous ócollectez des donn®esô), puis vous essayez 

de les comprendre (vous óproduisez des analysesô), puis vous retournez sur le 

terrain pour voir si votre interprétation fait sens à la lumière de nouvelles 

exp®riences (vous ócollectez de nouvelles donn®esô), puis vous raffinez votre 

interpr®tation (vous óproduisez de nouvelles analysesô), et ainsi de suite. Ce 

processus nôest pas un processus lin®aire ; côest un processus dialectique
222

. »  

 

Dominique Desjeux sôattache ¨ distinguer les ®chelles dôobservation utilis®es, selon lui, 

dans toutes les sciences sociales et ¨ montrer comment sôapplique cette distinction dans des 

recherches de terrain portant surtout sur les innovations techniques, leur diffusion dans la 
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sphère du travail et de la consommation. Prônant le « relativisme méthodologique », il 

sôappuie sur la distinction fr®quente entre les niveaux macro, m®so et micro du social et 

affirme que la réalit® change avec lô®chelle dôobservation. Au total, ç la méthode des échelles 

implique un comportement agnostique qui rel¯ve souvent de lôasc¯se personnelle » et donne 

une position ¨ lôobservateur, ce qui relativise donc la port®e de ses ®nonc®s, leur valeur de 

généralisation
223

. 

 

Côest pourquoi, comme le souligne Marc Augé, le regard que lôon porte sur le monde 

a autant dôimportance en anthropologie que la m®thode scientifique : la valeur scientifique se 

joue plutôt dans la rigueur avec laquelle on rapporte ses observations et dans la finesse avec 

laquelle on prend en compte dans lôanalyse tous les implicites de ce que lôon a ressenti au 

contact du terrain :  

 

« Lôefficacit® de lôenqu°te de terrain r®side sans doute moins dans la recherche 

consciente et active que dans un apprentissage spontané. Côest pourquoi, sôil 

importe de se pr®occuper de m®thodologie, lôart du terrain, comme il a parfois ®t® 

appel®, ne sôapprend pas dans les livres. Lorsque nous sommes plong®s dans une 

culture différente de la nôtre, elle nous informe beaucoup plus que notre mémoire 

consciente et organisée ne nous le donne à penser. Elle résonne en nous plus que 

nous ne raisonnons sur elle. Côest ce que lôon appelle le savoir par familiarisation 

ou par imprégnation ï un savoir qui affleure à peine à la conscience mais qui se 

traduit par lôimpression intime de conna´tre le sc®nario des ®v¯nements qui se 

d®roulent autour de nous. Lôexp®rience permet de dire ce qui va se passer, de ne 

pas ignorer les r¯gles implicites dôune culture. Côest la lente et patiente 

familiarisation avec le terrain qui fait que lôanthropologue nôest plus totalement ¨ 

la merci de la diversité des phénomènes : il sait distinguer lôinformation des bruits 

circonstanciels
224

. » 

 

La difficulté est alors de garder son esprit en éveil : rester attentif à ce qui constitue 

pr®cis®ment la diff®rence dans ce que lôon ®tudie. Ne pas se laisser abuser par des 
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interprétations trop hâtives, trop réductrices, dues à la projection sur la réalité de ses propres 

préjugés. Malinowski, dans un article de 1916 : « Baloma, the Spirits of the Dead in the 

Trobriand Islands è explicite ainsi les valeurs quôil attache ¨ son approche anthropologique : 

« Il nôexiste pas de faits dans le monde sensible ; seul y existe, immédiatement donné, le 

chaos. Les ófaitsô sont toujours des constructions intellectuelles, nées de la décision inévitable 

de choisir, dôisoler, de g®n®raliser, etc.
225

 » Dès lors, « Les faits nôexistent pas ¨ lô®tat brut, 

mais supposent un choix de la part de lôobservateur
226

. » 

 

La socio-anthropologie permet donc au chercheur de rester libre de porter son attention 

o½ il le souhaite, pour mettre en rapport des ph®nom¯nes sociaux quôune approche trop 

d®limit®e ®carterait peut °tre dôembl®e. Dôo½ lôimportance de la phase « exploratoire » des 

recherches :  

 

« Les bons chercheurs savent quôils commencent leur travail en ne sachant que 

tr¯s peu de choses sur leur objet dô®tude, et utilisent ce quôils apprennent jour 

après jour pour guider leurs décisions ultérieures quant à savoir quoi observer, qui 

interviewer, que chercher, quelles questions poser. Ils interprètent les données à 

mesure quôils les obtiennent, sur des p®riodes de plusieurs mois ou plusieurs 

ann®es, sans attendre (comme on le fait, par exemple, dans le cas dôun sondage) 

de les avoir toutes pour commencer ¨ r®fl®chir ¨ ce quôelles signifient. Ils 

élaborent des interprétations préliminaires, posent les questions que ces 

interprétations suggèrent et qui leur serviront de test, puis retournent sur le terrain 

collecter les données qui rendront ces tests possibles
227

. » 

 

Il sôagit de prendre le pouls de la soci®t®, dôune mani¯re r®solument subjective, pour 

ensuite atteindre une certaine objectivité scientifique par la comparaison entre échelles 

dôobservation : « plus le détail est important, plus se donnent à voir, derrière les expériences 

v®cues, lôunivers social dans son ensemble. Côest le pr®suppos® fondamental de la socio-

anthropologie et des méthodes qualitatives. Si le tout social est dans la partie individuelle, la 
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partie est également dans le tout
228

. è Lôexploration du terrain ethnographique, pour nô°tre pas 

que simple litt®rature, doit °tre compl®t®e dôune ®tude des ph®nom¯nes sur un plan plus 

macrosociologique. Cette complémentarité des points de vue sur un sujet est aussi ce que 

Virginie Waechter-Larrondo appelle le « bricolage méthodologique » : « Le principe de 

l'hétérogénéité méthodologique et du bricolage n'est pas nouveau ; il est même constitutif de 

l'histoire de la sociologie (Berthelot, 1991 & 1996 ; Lepenies, 1990 ; Passeron, 1991). On voit 

généralement dans ce principe un moyen de multiplier les angles d'analyse pour appréhender 

un même objet par croisement de regards pluriels. Par-delà cet effet d'enrichissement de 

l'analyse, les configurations méthodologiques composites ont selon moi une fonction plus 

essentielle encore : rendre intelligible la réalité concrète d'un objet
229

. » 

La posture du « bricoleur » sied particulièrement bien aux Game Studies, qui, nous 

lôavons vu, se caract®risent essentiellement par leur interdisciplinarité
230

. Lôapproche socio-

anthropologique se révèle ainsi fertile pour mettre en relation les apports des différents 

travaux et courants théoriques prenant le jeu vidéo pour objet. Mais aussi pour étudier les 

ambivalences inh®rentes m°mes ¨ lôobjet du jeu : à la fois dispositif technique et attitude 

ludique ; « expérience instrumentée » se rapportant à des structures techniques et expérience 

culturelle se rapportant à des sensibilités collectives. 

 

Notre souci de comprendre la portée sociale du plaisir ludique  chez les joueurs de jeux 

vid®o rend ainsi lôapproche socio-anthropologique indispensable : le plaisir étant un sentiment 

personnel, instable, voué à la variabilité des significations et des représentations individuelles, 

il ne peut constituer en tant que tel un objet de recherche scientifique. Côest-à-dire, pour 

reprendre la terminologie durkheimienne, quôil ne peut pas °tre ®tudi® ç comme une chose » 

et ne constitue pas un « fait social è, tant que lôon en reste au niveau des subjectivit®s 

individuelles. En revanche, le plaisir ludique peut sôobserver sur le terrain : cela suppose un 

effort particulier dôattention, une ®coute, une empathie pour saisir, derri¯re les discours 

adoptés par les joueurs pour rationaliser leurs pratiques, lôexpression de sentiments 
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dôadh®sion aux règles suivies. Il nous faut donc recueillir les manifestations hétérogènes des 

pratiques individuelles, pour saisir la complexité et la richesse des formes que prend le plaisir 

dans lôactivit® sociale : côest seulement ¨ cette condition que lôon peut affiner notre 

compr®hension et notre connaissance de ce qui caract®rise chaque r®gime dôexp®rience 

vidéoludique, les valeurs culturelles plus générales auxquelles ils renvoient, et leurs fonctions 

sociales, sans jamais cesser de poursuivre lôanalyse par lôexamen attentif du terrain.  
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                    CHAPITRE 1   

SOCIÉTÉ TECHNICIENNE, INDUSTRIE DU LOISIR  

   ET CULTURE DE LôINDIVIDUALISME  

 

« Lô°tre humain est une forme anthropologique et politique, le corps est un 

m®lange de modalit®s dôaffection et de modes dôintelligibilit®. Toute action des 

corps ne peut sôenvisager sans leur dimension émotionnelle et passionnelle qui 

nôen oblit¯re ni lôintelligence, ni la dimension politique
231

. » 

  

 

Résumé : Le concept de « société technicienne » (Parent, Sépari, 2001) permet de situer les 

déterminations sociales des expériences vidéoludiques dans les phénomènes de naturalisation 

de la technique suscit®s par lôefficacit® des macro-systèmes techniques (Gras, 1993). 

Lôindustrie du loisir se nourrit de telles illusions : une anthropologie historique de la culture 

foraine nous révèle certaines des valeurs symboliques de cette société, notamment la 

pr®valence faite aux sensations et au spectaculaire, au service dôune économie fondée sur les 

désirs du consommateur. Ces mécanismes aliénant constituent en même temps une culture de 

lôindividualisme. 

 

CHAPTER 1 : TECHNICIAN SOCIETY, ENTERTAINMENT INDUSTRY AND 

INDIVIDUALIST CULTURE  

 

Summary : The concept of ñtechnician societyò (Parent, S®pari, 2001) allows to inscribe  the 

social determinations of videogaming experiences in the naturalisation phenomena of the 

technique generated by the efficiency of technical marco-systems (Gras, 1993). The 

entertainment industry feeds on such illusions : an historical anthropology of fair culture 

reveals certain symbolic values of this society, especially the prevalence given to sensations 

and to the spectacular aspect of things, in the service of an economy based on the consumerôs 

desires. Those alienating mechanisms simultaneously constitute a culture of individualism. 
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Lôefficacit®  technologique du jeu vid®o, comme pour celle de tout objet technique, 

repose en grande partie sur des ph®nom¯nes dôoubli. Xavier Guchet distingue ¨ ce sujet trois 

modalités de « lôoubli de la technique
232

 » : lôobjet technique lui-m°me, lôinfrastructure dans 

lequel il sôinscrit et lôHistoire de lôobjet, les trajectoires technologiques et culturelles 

auxquelles il participe. Comme lô®crit Sophie Poirot-Delpech : « Tout objet technique est une 

mémoire faisant perdurer des expériences humaines stabilisées en des âges les plus divers ; 

mais la caract®ristique propre de cette m®moire est lôoubli, car les traces du pass® sont 

gommées en tant que telles par la visée propre de la technique : lôefficacit®
233

. » Cette 

caract®ristique de lôobjet technique nous intéresse particulièrement concernant le jeu vidéo : 

car si nous avons choisi de consacrer ce travail de thèse à la dimension ludique des pratiques 

vidéoludiques, côest pr®cis®ment parce que le plaisir de jouer est une évidence quôil est 

pourtant extr°mement difficile dôexpliquer rationnellement. Le plaisir ludique d®pend de cette 

fonction dôoubli de lôobjet technique : il disparait sit¹t quôon en comprend les d®terminations. 

Pour expliquer le plaisir ludique, il est donc nécessaire, paradoxalement, de ne pas 

commencer par en observer les manifestations, mais de chercher à en identifier les causes : 

celles qui sôoublient ¨ lôusage, mais qui comportent les r¯gles constitutives des valeurs 

symboliques conférées à la pratique.  

 

Alexis Blanchet parle ainsi de lôindustrie du jeu vid®o comme dôun ç secteur sans 

mémoire
234

 ». Il évoque la succession frénétique des innovations technologiques sur le 

marché du jeu vidéo, chaque génération de support de jeu effaçant littéralement la précédente 

sur les rayons des magasins spécialisés, reléguant en quelques années à peine une technologie 

de pointe au rang dôantiquit® : ç Lôinscription de lôindustrie vid®oludique dans ces logiques 

dôobsolescence technique et de remplacement des mat®riels a largement particip® ¨ une 

dynamique de lôoubli propre ¨ lôensemble du secteur : non conservation des documents de 

travail ou des ®bauches de logiciels, pertes r®currentes des rares archives ¨ lôoccasion des 

nombreuses fusions et phénomènes de concentration qui animent lôindustrie depuis ses 

débuts
235

.  »  
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Si le fonctionnement de lôindustrie vidéoludique repose sur lôoubli de ses structures 

techniques, côest parce quôelle favorise une naturalisation de lôobjet qui accroit son 

efficacité. Le plaisir ludique, comme nous lôavons d®j¨ expos® en introduction de cette thèse, 

apparaît dès lors comme une illusion : il sôagit dôoublier le processus de conception de lôobjet, 

pour ne garder que le r®sultat final, ¨ savoir lôexp®rience de lôusage inscrit dans le présent. On 

obtient alors lôillusion que le jeu vid®o r®pond ç au doigt et ¨ lôîil
236

 » de lôusager, alors quôil 

existe toute une matérialité du dispositif qui rend possible son fonctionnement. Cette 

transparence de lôobjet laisse lôusager ¨ distance des v®ritables enjeux politiques et sociaux 

qui président à sa conception, sa production, sa diffusion : « Le mode spécifique de présence 

au monde des techniques est de se présenter comme allant de soi, figées, gelées, données
237

. » 

Dans notre usage quotidien de lôobjet, nous nôavons donc que tr¯s rarement conscience de 

toutes ces dimensions techniques nécessaires à son fonctionnement. Car nous avons besoin 

dôoublier la technique pour nous en approprier lôusage : parvenir à des automatismes qui 

fassent en quelque sorte de lôobjet, une prothèse de nous-même
238

.   

Ce chapitre ne prétend pas vouloir démystifier les illusions de naturalisation de la 

technique, dans une aspiration ¨ lôexplication sociologique objectivante qui nourrirait sa 

réflexion critique du décalage entre les déterminations sociales et les représentations 

culturelles qui lui sont attachées. Au contraire, lôenjeu g®n®ral de notre travail de th¯se est de 

d®montrer la n®cessit® anthropologique de lôillusion pour la circulation de repr®sentations 

sociales, garantes de dynamiques collectives. Nous proposons plut¹t dôidentifier les structures 

sociales générales déterminant la prévalence faite aux impressions sensibles dans la vie 

sociale et lôimportance accrue conférée aux illusions, pour mieux comprendre ensuite les 

significations que prennent ces modes de régulation dans les usages. 
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I - Une société technicienne : emprise et usages de lôobjet technique 

 

 

La technique, comme le souligne Alain Gras, est dôabord un ph®nom¯ne social : « La 

technique dans les autres civilisations que la n¹tre est totalement sociale, en ce sens quôelle 

est insérée dans un ensemble de significations qui renvoient à un univers symbolique
239

. » 

Donc si lôobjet technique semble avoir une emprise sur lôusager, côest dôabord parce que 

lôobjet proc¯de dôune quantit® de d®terminants sociaux qui orientent son usage : « On se rend 

compte que lôobjet, quand  il est ins®r® et fonctionne, stabilise la soci®t® en tant quôil perp®tue 

pendant une certaine durée les compromis sociotechniques qui ont permis son existence et 

quôil concr®tise. Dans lô®tat du monde, les relations entre les individus, les collectifs, les 

choses et les objets sont inextricablement liées
240

. »  

Lôapparente anhistoricit® des usages technologiques renvoie alors à une foi dans le 

progrès technique qui correspond à la définition que François Jarrige donne de 

lôindustrialisme : « Lôindustrialisme correspond ¨ un mode de pens®e faisant de la technique 

et de la grande industrie des évidences non questionnables et le moteur de tout progrès
241

. » 

Les travaux dôAlain Gras r®v¯lent pourtant que ces croyances collectives en une puissance et 

une efficacité de la technique renforcent un abîme entre les besoins sociaux des usagers et les 

nécessités techniques de bon fonctionnement des systèmes de production : « Ce progrès 

correspond à une histoire qui se réalise sans avoir besoin du sujet homme
242

. »  

Lôindustrialisme se fonde en effet sur des valeurs de puissance et dôefficacit®
243

 qui 

impliquent ¨ lôusage des injonctions ¨ la performance et ¨ la ma´trise de lôobjet technique, 

                                                           
239

 GRAS Alain, « La Libert® dans le labyrinthe: lôindustrie et son impasse ou la chute dôune idole », in 

LUQUET Jean-Marc (dir.), Sortir de lôindustrialisme, Lyon, Le pédalo ivre, 2011, p.31. 

240
 POIROT-DELPECH Sophie, M®moire et histoires de lôautomatisation du contr¹le aérien. Sociobiographie 

du CAUTRA, Paris, LôHarmattan, coll. ç Logiques sociales. SocioAnthropo-logiques », 2009, p.206. 

241
 JARRIGE François, « LôInvention de lôindustrialisme », in LUQUET Jean-Marc (dir.), Sortir de 

lôindustrialisme, Lyon, Le pédalo ivre, 2011, p.55. 

242
 GRAS Alain, « La Libert® dans le labyrinthe: lôindustrie et son impasse ou la chute dôune idole », in 

LUQUET Jean-Marc (dir.), Sortir de lôindustrialisme, Lyon, Le pédalo ivre, 2011, p.31. 

243
 « En effet, le r®cit mythique sôappuie sur le d®sir et la capacit® de lôhomme ¨ rendre ses outils de plus en plus 

efficaces. Mais de quel homme r®el sôagit-il  ? Nôest-ce pas tout simplement le sujet contemporain préoccupé 

dôune seule chose ç accumuler la puissance », celui que la modernité a mis au centre de son système de 

valeurs ? » : GRAS Alain, « La Libert® dans le labyrinthe: lôindustrie et son impasse ou la chute dôune idole », in 

LUQUET Jean-Marc (dir.), Sortir de lôindustrialisme, Lyon, Le pédalo ivre, 2011, p.31. 



117 
 

ayant pour corolaire une vuln®rabilit® de lôusager accentuée par des sentiments de dépendance 

¨ lô®gard de lôobjet. 

 

Côest ainsi que sôexpliquent les exp®riences dôusure des joueurs  se disant ç addicts » 

aux jeux vidéo, et plus généralement la notion « dôemprise è de lôobjet technique : comme le 

décalage entre lôactivit® signifiante que lôusager attache ¨ sa pratique, et le pouvoir de 

fascination quôexerce lôobjet par lôefficacit® de son dispositif technique et de son ancrage 

industriel. Sherry Turkle observe déjà  en 1984 un cas qui illustre bien le caractère dôemprise 

que peut prendre le dispositif technique du jeu vidéo :  

 

« Je suis en train dôobserver une jeune fille de treize ans dans un petit caf® de 

Little Italy ¨ New York City (é) La jeune fille joue aux Astéroïdes. Une pluie 

dôast®roµdes bombarde un vaisseau spatial placé sous son contrôle. Il y a des 

boutons de commande pour diriger, accélérer et ralentir le vaisseau spatial, ainsi 

que pour lancer des roquettes sur les astéroïdes menaçants et les vaisseaux 

ennemis. Il faut entretenir un jet constant de missiles tandis quôon manîuvre le 

vaisseau. Il faut mitrailler en permanence en maintenant le doigt appuyé sur la 

touche óFeuô, ce qui n®cessite un effort nerveux et physique (é) Quand la tension 

décroît provisoirement, elle lève les yeux et dit : óJe hais ce jeuô Et quand le jeu 

est terminé, elle se tord les mains en se plaignant que les doigts lui font mal. Et 

malgr® tout, elle joue chaque jour afin de ógarder le niveauô. Elle ne se f©che 

jamais ni ne manifeste la moindre satisfaction. On aurait tendance à dire non pas 

quôelle joue ¨ ce jeu, mais quôelle est óposs®d®eô par lui
244

. »  

 

Les effets de naturalisation de la technique garantissent un plaisir ludique par lôoubli de 

leurs mécanismes, mais produisent en même temps paradoxalement une certaine souffrance 

du joueur qui doit d®ployer une extr°me concentration pour sôadapter aux contraintes du 

dispositif. Ce phénomène est caractéristique de lôexp®rience du jeu dôarcade sur laquelle nous 

reviendrons au prochain chapitre. Lôobjet technique appara´t ici dans sa matérialité et les 

efforts de lôusager pour en assurer le fonctionnement nôont de prime abord de significations 

que mécaniques : même si elle a mal aux mains, la jeune fille observée par Sherry Turkle doit 

continuer à jouer car la partie continue, le programme informatique nôoffrant pas la 
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fonctionnalité de faire une pause pour se reposer. Ce qui distingue la contrainte du dispositif 

technique de celle du fait social ici, côest quô¨ premi¯re vue, lôint®riorisation de la contrainte 

ne sôinscrit pas dans une dynamique dôadaptation sociale, mais simplement dans un rapport de 

soumission de lôusager aux imp®ratifs de fonctionnement de lôobjet technique. Le dispositif 

technique constitue ici un cadre régulateur autonome, objectif, qui nôest pas de lôordre du fait 

social, puisquôil ®mane de syst¯mes dôobjets et non pas de collectifs.   

 

La « société technicienne
245

 » - dont le jeu vid®o, lôordinateur, la t®l®vision, le 

t®l®phone portable, le r®veil, lô®lectroménager etc. sont autant de « technologies du 

quotidien
246

 » se caractérise dès lors comme une « impasse
247

 », puisquôelle met en scène une 

barrière entre les dynamiques collectives et les contraintes de fonctionnement des systèmes 

techniques. Elle prend en effet pour paradigme lô®nergie thermique
248

 qui privilégie des 

valeurs de puissance sur la prise en compte des limites biologiques naturelles de 

lôenvironnement et des limites physiologiques de lôusager. 

Les dispositifs vidéoludiques sôinscrivent ici dans un système qui sôagr¯ge en une 

multiplicit® dôobjets techniques interdépendants se répondant les uns aux autres : le système 

prend alors une autonomie qui ne va plus nécessairement dans le sens des besoins de 

lôindividu. Gilbert Simondon donne lôexemple du travailleur ¨ lôusine qui, à force de répéter 

toujours les mêmes gestes pour alimenter le fonctionnement de la machine, peut se trouver 

submerg® par la violence dôun syst¯me dôobjets techniques le contraignant à des 

comportements aliénant : la « marge dôind®termination » n®cessaire ¨ lôusage (Simondon, 

1958) - celle qui permet ¨ lôindividu de se servir de la machine et non pas dôen devenir le 

serviteur - se réduit, voire menace même de disparaître. 

  

Seulement, une telle conception matérialiste de la société technicienne permet 

dôidentifier les structures et les rapports de pouvoir entre les r¯gles impos®es et les usagers, 
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mais pas nécessairement de comprendre pourquoi ces règles sont suivies : ce qui fait du jeu un 

jeu, dans son expérience ludique (« Play »), ou ici, concernant la société technicienne, ce qui 

l®gitime lôemprise que lôobjet d®tient sur lôusager. Lôefficacit® des m®canismes techniques ne 

suffit pas à expliquer leurs choix dans les usages sociaux. Lôemploi de la notion de « macro-

système technique » par Alain Gras permet de caractériser les significations culturelles 

attach®es ¨ lôorganisation de la société technicienne. Même si, en premier lieu, le macro-

système technique désigne dôabord une structure sociale - « la combinaison dôune technique 

particuli¯re et dôune organisation apte ¨ g®rer, aussi bien politiquement que commercialement, 

lôexpansion de la puissance technologique
249

. » - chacun dôentre eux ont également leurs 

spécificités culturelles et charrient des représentations sociales. Ce sont ce quôAlain Gras 

appelle « les mani¯res dô°tre au monde » des macro-systèmes technique : « Le train institue le 

premier un espace physique et artificiel coupl® avec un r®seau dôinformation (é) Lô®lectricit® 

d®localise ¨ lôextr°me la distribution de la puissance (é) Les t®l®communications 

d®mat®rialisent lôespace-temps (é) Lôavion fait du contr¹le des flux lô®l®ment central de 

lôautor®gulation du syst¯me
250

. » Chaque macro-système technique peut donc être rattaché à 

des valeurs anthropologiques qui déterminent des « mani¯res de penser, de sentir et dôagir ». 

Il sôagit ainsi de penser les structures sociales dans leurs dimensions normatives, à travers les 

valeurs qui leur sont attachées : « Lôhomme se trouve toujours en situation dôinterpr®tation 

face à une machine et son cadre de référence est toujours collectif, en raison du savoir-faire 

quôil a acquis au contact dôautres hommes
251

. » En dôautres termes, d¯s quôune technologie est 

soumise ¨ des usages, elle sôinstitue socialement et sôinscrit dans des cultures techniques qui 

transcendent les seules logiques de conception.  

 

On peut alors penser la sociologie des techniques comme une sociologie de 

lôusage
252

 (Mercier, Plassard, Scardigli, 1984 ; Perriault, 1989 ; Akrich, 1990) : de la prise en 

compte des déterminations structurelles du dispositif technique et de son inscription macro-

systémique, aux logiques de réinvention et de réappropriation culturelle qui caractérisent ses 
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pratiques : « óLôusageô est un des th¯mes qui a renouvel® le chantier de la sociologie des 

techniques, partant du constat, que, dans bien des cas, lôutilisation dôune technique nôest pas 

conforme ¨ celle envisag®e ou prescrite par le constructeur ou lôindustriel (é) La sociologie 

de lôusage met en valeur lôaspect cr®atif et dynamique, voire inventif de lôutilisateur. En 

d®tournant lôobjet, celui-ci non seulement se lôapproprie mais peut en modifier le sens
253

. » Le 

« détournement è de lôobjet technique observ® par la sociologie de lôusage d®passe le simple 

cadre de la « marge dôind®termination è de lôobjet technique conceptualis®e par Simondon, 

pour prendre en compte les significations culturelles que lôusager attache ¨ sa pratique : 

autrement dit, les facteurs sociaux qui conduisent un usager ¨ sôapproprier lôobjet comme il le 

fait. Côest du moins en ce sens que nous entendons ®galement faire une sociologie de lôusage 

à propos des pratiques de jeux vidéo : non pas tant pour faire valoir que le joueur se 

réinventerait au cours de sa pratique, mais plutôt pour observer comment le joueur donne sens 

¨ ses usages, et dôo½ viennent les valeurs symboliques quôil mobilise.  

 

Les dispositifs techniques apparaissent donc indissociables de « dispositifs sociaux », 

au sens de Foucault, si lôon retient de lui cette d®finition : « un ensemble résolument 

hétérogène, comportant des discours, des institutions, des aménagements architecturaux, des 

décisions réglementaires, des lois, des mesures administratives, des énoncés scientifiques, des 

propositions philosophiques, morales, philanthropiques, bref : du dit, aussi bien que du non-

dit
254

. » Dans la perspective foucaldienne, le dispositif social renvoie aux « sociétés 

disciplinaires » héritées du « Panoptique» de Bentham à la fin du XVIII
ème

 siècle
255

 et dont le 

XX
ème

 si¯cle marque lôapog®e ¨ travers le mod¯le de lôenfermement appliqu® ¨ diff®rents 

champs de la vie sociale : du cercle familial au travail ¨ lôusine, en passant par la caserne 

militaire ou la prison
256

. 
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Foucault voit dans le « dispositif » un type dôorganisation sociale qui pose certes lui 

aussi le probl¯me de la libert® de lôindividu dans la soci®t® dite ç disciplinaire
257

 », mais qui 

met en scène tout un système de relations propres à constituer du social : « Côest a, le 

dispositif : des stratégies de rapports de force supportant des types de savoir, et supportés par 

eux (é) Le pouvoir, côest en r®alit® des relations, un faisceau plus ou moins organis®, plus ou 

moins pyramidalisé, plus ou moins coordonné de relations
258

. » Les contraintes des dispositifs 

techniques prennent en ce sens une portée sociale : en cherchant ¨ sôadapter ¨ lôemprise dôun 

objet technique, lôusager int®riorise donc des valeurs culturelles qui sont celles mobilisées par 

lôusage de lôobjet et par son inscription dans des macro-systèmes. Nous verrons au prochain 

chapitre que lôexemple de la jeune fille cit® tout ¨ lôheure renvoie ainsi ¨ des valeurs de 

maîtrise et de performance caractéristiques de la société individualiste et du sport moderne, à 

lôheure de sa technicisation.  

 

Dans lôapproche foucaldienne, les déterminations sociales renvoient à des structures 

bien définies : le propre du « pénitentier » est de circonscrire les usages sociaux à des cadres 

délimités. Mais les dispositifs techniques du jeu vidéo renvoient peut-être à des formes 

dôemprise sur lôusager plus pernicieuses : leurs caractères ludique favorisent une 

incorporation plus intense des contraintes de lôobjet et des valeurs de la soci®t® technicienne 

qui lôaccompagnent. Gilles Deleuze propose ici de parler de « structures de contrôle », pour 

signifier la façon contemporaine dont se diffusent chez lôindividu les d®terminations sociales 

de la société disciplinaire vue par Foucault :  

 

« Ce sont les sociétés de contrôle qui sont en train de remplacer les sociétés 

disciplinaires. óContr¹leô, c'est le nom que Burroughs propose pour désigner le 

nouveau monstre, et que Foucault reconnaît comme notre proche avenir. Paul 

Virilio aussi ne cesse d'analyser les formes ultra-rapides de contrôle à l'air libre, 

qui remplacent les vieilles disciplines op®rant dans la dur®e d'un syst¯me clos (é) 

Par exemple dans la crise de l'hôpital comme milieu d'enfermement, la 

sectorisation, les hôpitaux de jour, les soins à domicile ont pu marquer d'abord de 
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nouvelles libertés, mais participer aussi à des mécanismes de contrôle qui 

rivalisent avec les plus durs enfermements
259

. » 

 

Ce paradigme de la structure de contrôle explique peut-être pourquoi les valeurs 

symboliques invoquées par les joueurs
260

 apparaissent diffuses, communes à une grande 

h®t®rog®n®it® de pratiques. Car elles participent dôune individualisation des pratiques 

culturelles, bouleversant les rapports traditionnels de distinction entre classes et milieux 

sociaux. La culture semble alors se définir par son caractère diffus, perméable aux structures 

sociales :  

 

« Elle consiste en un ensemble complexe, matériel et immatériel, qui pèse, 

implicitement ou explicitement, sur le comportement des membres dôun groupe 

(Leiris, 1969 : 39). Elle est tramée de structures de significations et de 

compr®hension partag®es qui sôexpriment de mani¯re symbolique (Geertz, 1973). 

Ainsi posée, la culture, complexe, pourvoyeuse de sens, symbolique ne peut être 

conue comme lôapanage dôun groupe ferm® et immuable, quelle que soit la 

manière dont on trace ses frontières
261

. »  

 

La notion de « structure de contrôle è nous permet ainsi dôexpliquer sociologiquement 

lôimportance accrue conf®r®e aux sensibilités personnelles dans les représentations sociales. Si 

lôefficacit® des dispositifs vid®oludiques d®pend des modes dôorganisation sp®cifiques de la 

soci®t® technicienne, leurs valeurs renvoient quant ¨ elles aux d®veloppements de lôindustrie 

du loisir à la fin du XIX
ème

 siècle. Nos observations anthropologiques  nous permettent de 

mettre en évidence la prévalence faite aux sensations et au spectaculaire dans cette société, à 

travers les mod¯les du parc dôattraction et du supermarch® am®ricain pour d®ployer une 

économie fondée sur les désirs de lôindividu.  
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II - Une industrie du loisir : anthropologie historique de la culture foraine 

 

 

Une Histoire linéaire du développement industriel des technologies vidéoludiques les 

rattachent au milieu forain . Aux États-Unis, les sociétés dominantes qui se lancent dans 

lôindustrie vid®oludique sont souvent sp®cialis®es dans ç les secteurs du billard électrique, du 

jukebox, et du bowling è, que lôon pouvait trouver ®galement dans les parcs dôattractions
262

. 

De même, au Japon, les soci®t®s du jeu vid®o sont dôabord ç spécialisées dans les jeux 

mécaniques et forains
263

 ». Les liens entre jeux vid®o et parcs dôattraction perdurent encore 

aujourdôhui et ont une profonde influence sur la production et le contenu des jeux. Le projet 

de cr®er des parcs dôattraction fond®s sur les jeux vid®o court ainsi depuis quelques ann®es. 

Lôentreprise Sega avait lanc® en 1996  le projet ç Joypolis », avorté fautes de moyens. En mai 

2010, le projet « Game Nation è reprend lôid®e, ¨ lôinitiative de lôentrepreneur Daniel Ruke, 

responsable de deux agences de communication : Ruke et Blink. 

 

Le parc dôattractions constitue lôune des structures sociales de la société industrielle 

du XIX
ème

 siècle. Il obéit en effet à un principe de sérialité, en dépit des spécificités de chacun 

dôentre eux : son efficacité repose sur la répétition de mécanismes éprouvés. Il est donc 

possible dôen tirer des invariants anthropologiques nous permettant de caractériser certaines 

des valeurs culturelles de lôexp®rience vid®oludique. Les parcs dôattractions dessinent, selon 

Anne-Marie Eyssartel et Bernard Rochette, les lieux dôun ç nouvel émotionnel
264

 », sollicitant 

les sensations des visiteurs : « Tout est calculé pour provoquer des sensations viscérales, une 

                                                           
262

 BLANCHET Alexis, Des Pixels à Hollywood. Cinéma et jeux vidéo, une histoire économique et culturelle, 

Ch©tillon, £ditions Pixôn Love, 2010, p.53. 

263
 BLANCHET Alexis, Des Pixels à Hollywood. Cinéma et jeux vidéo, une histoire économique et culturelle, 

Ch©tillon, £ditions Pixôn Love, 2010, p.54.  

Mathieu Triclot confirme dôailleurs ce rapprochement entre jeu vid®o et parc dôattractions en consacrant 

un chapitre entier à cette question « De la f°te foraine ¨ lôarcade, une histoire des vertiges » dans son livre 

TRICLOT Mathieu, Philosophie des jeux vidéo, Paris, Zones, 2011, pp. 127-157.  

De même, Étienne Armand Amato développe dans une partie de sa thèse lôhistoire des fêtes foraines 

pour expliciter le processus de popularisation de la technique : AMATO Étienne Armand, Le Jeu vidéo comme 

dispositif dôinstanciation. Du ph®nom¯ne ludique aux avatars en r®seau, Paris, Université Paris VIIIï Vincennes 

ï Saint-Denis, Thèse de doctorat en Sciences de l'Information et de la Communication sous la direction de Jean-

Louis Weissberg, 2008, pp.168-171. 

264
 EYSSARTEL Anne-Marie, ROCHETTE Bernard, Des mondes inventés : les parcs à thème, Paris, Éditions 

de la Villette, coll. « Penser lôespace. Nouvelle s®rie », 1992, p.82. 



124 
 

épouvante et une panique physiologique : vitesse, chute, secousses, giration accélérée 

combinée avec montées et descentes alternées
265

. »  

 

Une telle importance conférée aux impressions sensorielles traduit un bouleversement 

du rapport au savoir. Côest particuli¯rement frappant si lôon sôint®resse ¨ lô®volution des 

Expositions Universelles au cours du XIX
ème

 siècle. Les Expositions Universelles du milieu  

du XIX
ème 

siècle (la première date de 1851, à Londres) se voulaient au départ être des « foires 

à la nouveauté
266

 ». Elles ®taient, un peu comme les mus®es dôart et de technique aujourdôhui, 

des moyens de vulgariser auprès des foules les derniers résultats de la recherche scientifique. 

Mais d¯s la troisi¯me Exposition, ¨ Paris en 1867, la volont® de divertir lôa rapidement 

emporté sur les visées scientifiques. Son organisateur, Pierre-Guillaume Frédéric Le Play 

déplora alors : « le côté amusant et puéril, ce mélange de bazars, de spectacles et de baraques 

foraines qui nôattire la foule quôen la d®tournant de toute pens®e dô®tude et qui lui donne une 

séduction vulgaire
267

 ». Lôhistorienne Dominique Kalifa confirme : « À compter des années 

1870, lôesprit des Expositions change en effet. Au projet ®ducatif et moral se substitue le d®sir 

dôoffrir plaisir et divertissements ¨ un public de consommateurs. Si le principe de lôart social 

demeure, côest de plus en plus ¨ cette figure nouvelle du óspectateur-acheteurô que lôon 

sôadresse. Catalogues, publicit®s, modes dôexposition inspir®s de ceux du grand magasin 

cherchent à attirer le public populaire par la tentation du bas prix et du luxe ostentatoire
268

. »  

 

Côest alors la figure du consommateur qui se déploie, car la multiplication des 

sollicitations sensorielles a pour effet de d®cupler les d®sirs pour lôindividu dôassouvir ses 

pulsions immédiates. La philosophie morale dô£mile Durkheim fonde son concept 

dôanomie
269

 autour de cette figure dôun individu trop vulnérable à ses pulsions consuméristes : 
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il touche en particulier la classe commerçante, la plus à même de pouvoir laisser libre cours à 

ses envies, sans trouver dôobstacle ext®rieurs qui freineraient ses d®sirs et placeraient face à 

elle des contraintes donnant davantage de sens à son existence sociale : « La richesse, par les 

pouvoirs quôelle conf¯re, nous donne lôillusion que nous ne relevons que de nous-mêmes. En 

diminuant la résistance que nous opposent les choses, elle nous induit à croire quôelles 

peuvent être indéfiniment vaincues. Or, moins on se sent limité, plus toute limitation paraît 

insupportable
270

. » Lôanomie se caract®rise par une perte de lôemprise des institutions sur 

lôindividu, dans des ph®nom¯nes de d®r®gulation de lôindividu soumis à un comportement 

compulsif. Mais ces ph®nom¯nes, paradoxalement, nôen demeurent pas moins d®termin®s 

socialement.   

 

Le passage de lôExposition Universelle au mod¯le de la f°te foraine renvoie ainsi à une 

transformation des valeurs anthropologiques dans le rapport à la connaissance, mais aussi 

dans le rapport ¨ lôespace, peru d®sormais en termes dôattractivit®. Alexis Blanchet 

(2010 a) et Mathieu Triclot (2011 a) font, en ce sens, le rapprochement entre les parcs 

dôattraction et les supermarch®s am®ricains, les ç malls », comme des modes de régulation 

sociale, organisés pour intensifier les sollicitations sensorielles des visiteurs, et exciter leurs 

pulsions consuméristes : 

 

 « Le mall entretient une relation remarquable avec le parc dôattractions, dont il 

nôest, en quelque sorte, que le strict sym®trique. Un parc dôattractions, côest du 

loisir transformé en marchandise, des expériences consommables dans un espace 

préalablement pensé et agencé pour cela, afin de maximiser le divertissement. 

Pour inventer le centre commercial, il suffit dôinverser la formule : non plus 

proposer du loisir comme marchandise, mais ériger la marchandise en loisir
271

. »  

                                                                                                                                                                                     
Philippe Besnard d®montre cependant que le concept dôanomie a connu ç une r®volution s®mantique 

complète » (Philippe Besnard, 1987 : 14) dans lôHistoire de la sociologie, changeant finalement de sens ¨ chaque 

nouveau courant de pensée. Plutôt que de suivre son conseil « dôen finir avec lôanomie » (Philippe Besnard, 

1987 : 387), nous proposons de nous servir de ce terme pour qualifier la fragilité du rapport sensible 

quôentretient lôindividu aux r¯gles sociales qui le d®terminent, caract®ristique de la société individualiste.  

Nous empruntons alors le terme ¨ lôusage quôen font Jean Duvignaud (ç voilà que tout prend alors un 

sens nouveau : lôobjet ou le domaine de la sociologie d®bordent la sociologie elle-même » : Jean Duvignaud, 

1986 : 36) ou Marco Orru ( « la notion dôanomie est au cîur de la pens®e sociale parce quôelle concerne le 

rapport entre lôindividu et la société » : Marco Orru, 1998 : 20) qui font tous deux, ¨ lôinstar de Philippe Besnard, 
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Les malls comportent en effet des bornes dôarcade - les mêmes que celles des parcs 

dôattraction - sur lesquelles les jeunes peuvent tester les derniers jeux vidéo sortis sur le 

marché. Dans ces supermarchés immenses « hybride entre le march® et le parc dôattractions 

(é) lôid®e est dôy combiner la vente et le divertissement
272

 ». Il ne sôagit donc pas dôoffrir ¨ 

lôusager de simples espaces de d®tente et dô®vasion, mais bien plut¹t de susciter lôenvie 

dôacheter par des sollicitations sensorielles intenses, que la frustration de parties courtes et 

difficiles sur bornes dôarcade vient consolider. Car la borne dôarcade est ®quip®e dôun 

monnayeur qui impose au joueur de payer pour chaque nouvelle partie. Pour optimiser sa 

rentabilit® ®conomique, le jeu dôarcade est conu pour °tre le plus attractif possible: le joueur 

doit ainsi être suffisamment pris par le jeu pour éprouver le désir de recommencer une partie, 

et dôins®rer une nouvelle pi¯ce. Mais il doit en m°me temps °tre amen® ¨ perdre rapidement, 

aussi bien pour faciliter le passage des autres clients désirant jouer et ®viter les files dôattentes, 

que pour multiplier le nombre de parties payées. 

 

 Les bornes dôarcade sont donc équipées de mécanismes de restriction temporelle qui 

empêche la partie de durer au-delà de quelques minutes. Cela peut prendre la forme, par 

exemple, dôun compte ¨ rebours, qui presse le joueur de terminer sa partie avant que le 

compteur ne soit à zéro. Mais dans les caf®s des ann®es 1980, les bornes dôarcade sont surtout 

paramétrées par le gérant pour ne proposer que des parties courtes : entre une minute et trois 

minutes trente par exemple pour le jeu Shark Jaws
273

 (Atari, 1975), afin dôaccélérer la rotation 

des joueurs faisant la queue pour jouer
274

. Les jeux vidéo révèlent ici un trait anthropologique 

de lôindustrie du loisir: une temporalit® de lôinstant qui participe dôune accélération du 

rythme urbain et dôune tol®rance de plus en plus difficile pour lôindividu du moindre temps de 

latence : « Partout où il y a à attendre un service, partout o½ il y a de lôinterstice et du temps 

mort, il y a place pour une nouvelle forme du jeu vidéo
275

. » Par la multiplication des espaces 
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de jeux, lôoisivet® devient de plus en plus difficile ¨ supporter, et côest bien ce que lôon 

observe également pour les jeux sur téléphone portable, utilisés le plus souvent pour combler 

les temps morts du quotidien
276

.   

Le temps du jeu dôarcade sôinscrit là encore dans la temporalité caractéristique du parc 

dôattractions, ¨ travers la notion de rythme, de succession rapide dô®motions intenses se 

déployant dans un espace que lôon traverse intuitivement : ç Un parc se construit sur une 

órythmique des attractionsô. (é) Lôacc®l®ration ou le ralentissement du mouvement quôils 

supposent fonctionnent comme attractions aussi bien pour ceux qui les empruntent que pour 

ceux qui les regardent (é) Elles prennent place dans la gestion du mouvement qui devient 

une technique o½ lôimage de lôattractivit® r®sulte dôune optimisation des flux et des files 

dôattentes
277

.»   

 

Lôorganisation spatiale des parcs dôattraction r®pond particuli¯rement ¨ cette 

exigence de rythmicité en épousant le modèle du labyrinthe : « Le parc/labyrinthe, espace 

interactif, est un ensemble de couloirs connectés les uns aux autres dans une combinatoire de 

séquentialités thématiques
278

. » Thomas Gaon et David Morin Ullmann remarquent que le 

labyrinthe peut renvoyer au parcours initiatique de lôadolescent en pleine construction de 

soi
279

. Il se caractérise généralement comme une expérience de confusion, de perte de repère 

et du sens de lôorientation. Le labyrinthe se pr®sente dôabord comme un espace rendu ®tranger 

par lôabondance des sollicitations sensorielles quôil procure, puis comme un espace à 

appr®hender et ¨ reconstituer. Exactement comme lôespace du jeu vid®o, selon Mathieu 

Triclot, dans les jeux de type « First-person shooter » en vue subjective, ou dans les mondes 

virtuels sur consoles proposant de larges territoires à explorer. Le jeu vidéo sollicite la 

ma´trise progressive de lôespace, dans une logique dôexploration, de conquête du territoire
280

.  

                                                                                                                                                                                     
dans les salles dôattente du m®decin ou du dentiste, au cinéma, au fast-foodé » : TRICLOT Mathieu, 

Philosophie des jeux vidéo, Paris, Zones, 2011, p.128. 

276
 CRAIPEAU Sylvie, KOSTER Raphaël, « Jeux vidéo, imaginaire et pratiques culturelles », Rapport 

intermédiaire JEMTU n°1/ Usages, programme « action innovante GET, Jeux sur mobiles », Évry, Institut 

Telecom Management Sud Paris, Groupe des Écoles de Télécommunication, janvier 2007. 

277
 EYSSARTEL Anne-Marie, ROCHETTE Bernard, Des mondes inventés : les parcs à thème, Paris, Éditions 

de la Villette, coll. « Penser lôespace. Nouvelle s®rie », 1992, pp.51-53. 

278
 EYSSARTEL Anne-Marie, ROCHETTE Bernard, Des mondes inventés : les parcs à thème, Paris, Éditions 

de la Villette, coll. « Penser lôespace. Nouvelle s®rie », 1992, p.51. 

279 GAON Thomas, MORIN ULLMAN David, « Labyrinthe, adolescence et jeux vidéo », Esprit dôavant, n°10, octobre 

2010, (en ligne) http://www.espritdavant.com/DetailElement.aspx?numStructure=79255&numElement=116137. Consulté le 

01/11/2012. 

280
 TRICLOT Mathieu, « Une philosophie des jeux vidéo : Game Studies vs Play Studies », premières journées 

dô®tudes ç Game Studies ? À la française !ô », OMNSH, Paris, 7 mai 2011. 

http://www.espritdavant.com/DetailElement.aspx?numStructure=79255&numElement=116137


128 
 

 

D¯s lors, pourquoi ne pas aller jusquô¨ penser lôespace forain ou lôespace vid®oludique 

comme un « mythe situationnel
281

 », métaphore des récits initiatiques : une errance anomique 

porteuse dôapprentissage sur soi-même et sur le monde ?  Ce serait, selon nous, aller trop loin. 

Car nous perdrions de vue lôimportance cruciale des d®terminations techniques qui fondent le 

plaisir du visiteur : lôefficacit® sensorielle du dispositif forain ®vacue la souffrance et le 

malaise ordinairement li®s ¨ la perte dôorientation, pour nôen pr®server que le vague souvenir, 

le signal. On ne peut pas durablement se perdre dans un parc dôattraction, ni dans un jeu 

vid®o. Ces territoires sont cartographi®s, surveill®s, contr¹l®s et nôoffrent que lôillusion de la 

confusion. Mais côest pr®cis®ment par cette part dô« illusion » que le parc dôattraction sôinscrit 

dans un imaginaire culturel. Anne-Marie Eyssartel et Bernard Rochette parlent alors du parc 

dôattraction comme dôune ç spatialisation de lôimaginaire
282

 è ou dôune ç óindustrie de 

lôimaginaireô qui nôest pas habituellement recens®e parmi dôautres plus traditionnelles, comme 

le cinéma, la télévision, ou la musique mais qui leur est néanmoins précisément 

apparentée
283

. »  

 

Cette organisation spatiale des parcs dôattraction fait ®cho avec les politiques 

dôurbanisme de la fin du XIX
ème

 siècle qui proposent une mise en spectacle de la vie 

urbaine. Les boulevards haussmanniens, par exemple, en France dans les années 1850-1860, 

tels quôils sont ®voqu®s par Walter Benjamin dans ses ç flâneries », développent une vie 

nocturne, électrique, pleine de sensations nouvelles :  

 

« Côest sur le Boulevard, ce point n®vralgique de la cité où se concentrent 

restaurants, cafés, théâtres et fêtes foraines, que la monarchie de Juillet invente le 

noctambulisme, ses promenades et ses virées nocturnes. Élargie et embellie par 

lôhaussmannisation, la rue devient le cîur dôune culture des loisirs, du spectacle 

visuel ou de la flânerie, promue au rang de consommation culturelle
284

. »  
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Lôattractivit® de lôobjet devient ici lôune des valeurs paradigmatiques de lôindustrie du 

loisir, parce que les objets manufacturés perdent de leur valeur intrins¯que, en sôinscrivant 

dans des logiques de standardisation
285

. Le fonctionnement économique repose dès lors sur les 

désirs personnels des consommateurs, plus que sur la valeur propre de ce qui est 

commercialisé : « Par rapport ¨ dôautres spectacles, le parc à thème tire son impact 

multisensoriel de son pouvoir ¨ redonner un r¹le pr®dominant au corps. Côest le visiteur lui-

m°me qui, physiquement, devient un ®l®ment dynamique, actif, et le ómoteurô du spectacle, 

qui acquiert, au cîur m°me de lôespace simulé, le statut de spectateur/acteur
286

. » 

 

Nous arrivons ici ¨ une ambivalence de lôindustrie du loisir, entre ses modes de 

régulation tourn®s vers lôinstrumentalisation du consommateur vers des objectifs de 

rentabilité, et ses valeurs culturelles centrées sur le spectaculaire, la sensation, et lôillusion du 

plaisir ludique. Si lôon consid¯re que lôindustrie culturelle produit une culture de masse ï que 

Christopher Lash définit comme « un ensemble dôîuvres, dôobjets et dôattitudes, conus et 

fabriqués selon les lois de lôindustrie et impos®s aux hommes comme nôimporte quelle autre 

marchandise
287

 » -, le plaisir que les joueurs prennent à jouer aux jeux vidéo peut se 

comprendre comme la manifestation dôune dissolution de la coh®sion sociale (Guibet Lafaye, 

2012), conformément aux discours « déclinologiques
288

 » qui voient dans les pratiques 

individualistes, une perte dôemprise de lôinstitution sur les r®gulations sociales.   

 

Mais pourtant ce retour
289

 au paradigme de lôindividualisme en tant que valeur 

culturelle permet aussi de comprendre les faons dont sôarticulent, chez lôindividu, les 
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significations attachées aux usages avec les contraintes des dispositifs techniques et sociaux 

qui les déterminent. Les normes spatio-temporelles de lôorganisation sociale spécifique à 

lôindustrie du loisir telles que nous venons de les aborder, renvoient dès lors à des manières 

dô°tre au monde sôinscrivant, non pas dans une crise du social, mais plut¹t dans un contexte 

de bouleversements anthropologiques, invitant à repenser les valeurs attachées à ce qui fait 

société : 

 ç Lôinvasion des images v®hicul®es par la publicit® et les mass media, les 

enseignes lumineuses à tous les coins de rue, le spectacle de la marchandise en 

tout lieu, constituent un vaste système de signes qui happe sans cesse lôîil et cr®e 

un nouveau ómilieuô perceptif. Que ces paysages, ou plut¹t ce nouvel ®tat de 

nature, puissent apparaître óincultesô, cela ne fait aucun doute et pourtant ¨ travers 

eux côest tout une culture du regard qui se fait jour avec sa nuisance et son éclat, 

ses rancîurs et ses idylles, ses séquelles et ses promesses, en bref avec toute sa 

richesse
290

. » 

 

  La notion de « culture de lôindividualisme » peut ainsi dôun c¹t® servir dôexplication 

aux arguments d®fendant lôexistence dôune soci®t® de masse pour évoquer la difficulté à 

penser et à observer les nouvelles formes de solidarité au sein de structures instituées. Mais 

elle peut aussi dôun autre c¹t® caractériser les rapports spécifiques que chaque usager 

entretient avec la culture populaire dans toutes les ambivalences que présente lôinfluence de 

ses sensations personnelles dans ses sentiments dôappartenance sociales. 
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La sociologie durkheimienne de la fin du XIX
ème

 si¯cle sôen fait lôh®riti¯re, en marquant une s®paration 

forte entre le social et lôindividuel.  
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III - Une culture de lôindividualisme 

 

 

Lôinscription sociale des jeux vid®o dans les structures de la soci®t® technicienne et de 

lôindustrie du loisir favorise une individualisation de ses pratiques. Les apports de la 

sociologie de lôindividualisme permettent alors dôanalyser les valeurs culturelles attachées aux 

expériences vidéoludiques à partir des subjectivités personnelles. La société individualiste y 

est généralement définie par une émancipation du modèle bourdieusien de la « société de 

classe ». Bernard Lahire parle de « distinction de soi
291

 », Alain Ehrenberg  propose de 

« dessiner les contours de lôindividu contemporain, côest-à-dire le type de personne qui 

sôinstitue au fur et ¨ mesure que nous sortons de la soci®t® de classes, du style de 

représentation politique et de régulation des conduites qui lui était attaché
292

 » et Olivier 

Donnat observe, au début des années 1990,  un phénomène « dôhybridation de la culture 

cultivée
293

 » et « lôimportance du loisir dans les processus contemporain de construction 

identitaire et de définition de soi
294

 è par lesquels sôop¯rerait une  individualisation du rapport 

à la culture sans passer par les médiations traditionnelles de classe ou de milieu social :   

 

« Le développement des industries culturelles et des médias a permis aux enfants 

de rentrer en contact avec les îuvres sans passer par la m®diation de 

prescripteurs, et a de ce fait affaibli le pouvoir de ces derniers, quôil sôagisse des 

enseignants, des professionnels des institutions culturelles ou des parents : les 

enfants jusquô¨ une date r®cente d®couvraient les livres ou la musique ¨ travers les 

comportements et les goûts de leurs parents ou de personnes qui étaient en général 

d®positaires du rapport cultiv® ¨ la culture. Ce fil qui reliait les g®n®rations sôest 

distendu avec lôarriv®e des ®quipements audiovisuels, notamment ceux qui, 

comme le walkman, le second poste de télévision ou le magnétoscope, permettent 

une individualisation des pratiques. Mieux, les enfants et adolescents sont eux-
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mêmes devenus prescripteurs, dans le domaine musical par exemple, rendant les 

modes de transmission entre générations moins unilatéraux, plus interactifs
295

. » 

 

Que les institutions sôorganisent en fonction des d®sirs et des sensations personnelles 

des individus peut présenter des limites anomiques : celles, précisément, de ne plus proposer 

de modes de régulation permettant ¨ lôindividu de se sentir support® par un collectif, dôavoir 

conscience de se conformer à des normes partagées et ne pas faire reposer sur soi le seul 

sentiment de responsabilité de ses choix dans ses mani¯res dô°tre au monde. Côest pourquoi la 

mont®e de lôindividualisme dans les ann®es 1980 correspond, pour Alain Ehrenberg, ¨ une 

« crise de la représentation politique
296

 ». Lôindividu acquiert une libert® de choisir le mode 

de régulation qui lui convient, mais cette liberté a pour contrepartie un investissement 

personnel plus important qui favorise des sentiments dôusure et de d®pression : « Auparavant, 

la prise en charge collective des destins individuels était attribuée à des institutions et à des 

acteurs organis®s, alors quôaujourdôhui la responsabilité de ces mêmes destins est de plus en 

plus report®e sur lôindividu lui-m°me. Dôo½ ce sentiment de perte des rep¯res collectifs et ce 

risque de voir la démocratisation de la soci®t® se retourner contre lôindividu en ne fixant plus 

de limites à sa responsabilité
297

. »   

 

Il sôensuit une vuln®rabilit® de lôindividu
298
, somm® de choisir dôapr¯s ses d®sirs 

personnels, les modes de réalité auxquels il souhaite adhérer, mais instrumentalisé dans ses 

choix par la puissance dôattraction de lôobjet et lôefficacit® de la structure sociale qui le 

produit : « À partir du moment o½ la r®alit® sociale nôoffre d®sormais plus sur Internet dôautre 

r®sistance que celle des limites des d®sirs de lôindividu branch® et de sa capacit® ¨ mettre en 

scène leur réalisation, ce sont les fondements mêmes de la construction du moi, et donc de la 

personnalité sociale, qui sont questionnés
299

. » Lôindividu appara´t dès lors comme « un 
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concept flottant
300

 », manière de dire que les valeurs attachées à la performance et la 

responsabilité individuelle ne garantissent pas nécessairement pour autant le partage de 

mêmes affects symboliques. En passant pour un « acteur è, lôindividu nôen devient pas 

systématiquement « sujet ». 

 

Les pratiques individualistes mettent en effet en scène une hétérogénéité des 

représentations qui r®pond bien ¨ lôid®e de ç multiplicité intérieure  » de lôindividu
301

, ou 

plus g®n®ralement aux critiques dôune ç repr®sentation fixiste et unitaire de lôidentit®
302

 ».  

Dôo½ lôimportance sociologique observ®e par Alain Ehrenberg de ç lôaffirmation de soi », 

depuis les années 1970 : « Lôaffirmation de soi est ¨ la fois une norme, parce quôelle est 

contraignante, et une valeur, parce quôelle est d®sirable. La g®n®ralisation des valeurs de 

lôautonomie ¨ lôensemble de la vie sociale ®quivaut ¨ un tournant personnel de 

lôindividualisme. Il dessine une atmosphère de nos sociétés qui donne sa valeur sociale à la 

santé mentale et à la souffrance psychique
303

. » 

La n®cessit® de sôaffirmer soi-même, de se distinguer des autres dans la société 

individualiste ne peut d¯s lors se comprendre quô¨ travers le plaisir ludique que suppose la 

possibilit® de passer dôune identit® ¨ lôautre, dô®pouser plusieurs modes de présentation de 

soi :  

 

« Celui qui ne peut pas jouer est le plus souvent quelquôun qui ne sait pas se 

détacher de lui-m°me, qui sôaccroche ¨ son Moi reconnu et au s®rieux qui lui est 

attaché. Pour savoir jouer, il faut accepter de se déprendre de soi-même, non pour 

renoncer à toute subjectivité, mais pour accéder à une subjectivité indirecte, 

décalée et distanciée, inhérente au rôle impersonnel et néanmoins singulier que 

lôon accepte de rev°tir dans lôenceinte du jeu
304

. »  

                                                           
300

 KAUFMANN Jean-Claude, Ego. Pour une sociologie de lôindividu, Paris, Nathan, coll. « Essais et 

recherches. Sciences sociales », 2001, p.90. 

301
 LAHIRE Bernard. LôHomme pluriel. Les ressorts de lôaction, Paris, Nathan, coll. « Essais & Recherches », 

série « Sciences sociales », 1998. 

302
 KAUFMANN Jean-Claude, Ego. Pour une sociologie de lôindividu, Paris, Nathan, coll. « Essais et 

recherches. Sciences sociales », 2001, p.88. 

303
 EHRENBERG Alain, La Société du malaise, Paris, Odile Jacob, 2010, p.12. 

304
 DEWITTE Jacques, « L'Élément ludique de la culture. À propos de Homo Ludens de Johan Huizinga », in La 

Manifestation de soi. Éléments d'une critique philosophique de l'utilitarisme, Paris, La Découverte, coll. « textes 

¨ lôappui », série « bibliothèque du m.a.u.s.s.», 2010, p. 188. 

 



134 
 

 

Le plaisir ludique est donc paradoxalement corr®latif de la souffrance chez lôindividu de 

se sentir vuln®rable aux injonctions de la soci®t® ¨ sôaffirmer soi-même. Durkheim (1897)  

faisait déjà cette analyse en rapportant les ph®nom¯nes dôanomie ¨ une recherche f®brile de 

nouveaux modes de r®gulation susceptibles dôemporter davantage son adh®sion. La soci®t® 

individualiste ne peut donc pas se limiter à ses caractères pathologiques de dissolution du sens 

du collectif : elle est aussi un espace singulièrement dynamique, dans lequel les cadres 

institués sont fréquemment remis en question, ce qui est probablement lôun des traits 

spécifiques aux sensibilités collectives de cette société. Nous proposons dès à présent de 

vérifier cette hypothèse dans les chapitres à venir.  

  

Nos recherches anthropologiques, à travers les observations et les entretiens menés 

auprès des joueurs visent ainsi à recueillir les significations culturelles des pratiques, et à 

travers elles, retrouver le sens du plaisir de jeu leur donnant sens dans les représentations 

sociales. Cette démarche constitue en même temps une posture épistémologique : celle 

dôaffirmer que le sens des activit®s sociales est autant à rechercher dans les subjectivités 

collectives, que dans les cadres régulateurs objectifs qui les déterminent.  
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CHAPITRE 2 

        ÉVASION, MAÎTRISE DE SOI ET ANOMIE 

 

« Exister pleinement, intensément, absolument, quel idéal ! Sortir de cette 

incertitude de soi-m°me o½ lôon se cherche en vain dans un brouillard dôirr®alit®, 

aux rives du néant ! Si®ger, en tout arroi de lôacte dô°tre ! Quel idéal ; mais aussi, 

comme tout idéal, peut-être quelle rêverie ! Peut-être quelle absurdité ! Est-il vrai 

quôon peut nôexister quô¨ moiti®
305

 ? » 

 

 

Résumé : Lôexp®rience vid®oludique de la ma´trise se manifeste aussi bien dans la recherche 

dô®vasion des joueurs sur t®l®phone portable que dans les performances des joueurs 

professionnels dôe-sport en réseau, diffusant des valeurs individualistes de discipline de soi,  

de compétition et de quête de reconnaissance sociale.  

  

CHAPTER TWO : ESCAPE, SELF CONTROL AND ANOMY   

 

Summary : The videogaming experience of control is found in the search for evasion of 

players using mobile phones, as well as in the performances of online e-sport professional 

players, spreading individualistic values of self-discipline, competition and social recognition 

quest. 
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Le plaisir de jouer aux jeux vidéo est souvent motivé chez les joueurs par une 

recherche dô®vasion définie avant tout comme un repli sur soi, un rejet de la société et de ses 

activités perçues essentiellement sous le sceau de la contrainte. On joue pour ne penser à rien, 

« se vider la tête après le travail
306

 » ou se défouler dans un espace utopique
307

 dans lequel le 

déplacement, la fuite, importent plus que le territoire à explorer : « Le concept même 

dô®vasion (é) ®tymologiquement, v®hicule lôid®e que lôon sort dôun lieu, et, dans le sens le 

plus commun, que lôon sô®chappe dôune prison. Il y a donc dans le processus en question un 

premier cadre, un lieu, que lôon quitte pour un autre lieu, dôabord imagin®, puis v®cu. Cet 

autre lieu peut ®ventuellement °tre un óhors-cadreô
308

. » 

 

Ce sentiment dô®vasion est th®oris® chez Philippe Breton par la notion dôç effet 

bulle » (1990 : 71) qui renvoie ¨ lôefficacit® du dispositif technique dans sa propension ¨ 

produire des effets de naturalisation, ou autrement dit, à dispenser chez le joueur des 

sensations dôoubli du contexte environnant. À jouer au jeu vidéo, le joueur se trouve pris en 

effet dans une forme dôoubli de lôespace qui lôentoure, du temps quôil passe ¨ jouer, et des 

personnes qui le côtoient physiquement, en co-présence, sans jouer. Jean-Baptiste Clais et 

Mélanie Roustan confirment : « Lôoubli de soi et du monde ext®rieur, ainsi que lôacc¯s ¨ une 

r®alit® virtuelle (celle du jeu, dôun monde ópour de fauxô, r®gul® et ma´trisable, ressenti ópour 

de vraiô, mais sans influence directe sur la óvraie vieô) semblent corr®latifs de la fluidit® de 

lôengagement du joueur dans lôaction, d®pendante du haut degr® dôincorporation de lôinterface 

par le joueur (matériel et gameplay). Le sujet finit par gommer la distance aux choses 

mat®rielles et aux images, dans lôinteractivit®
309

. » 

  

La recherche dô®vasion constitue pourtant, paradoxalement, un fait social, qui renvoie 

¨ des red®finitions anthropologiques des rapports de lôindividu au temps, ¨ lôespace et ¨ 

lôautre. Elle est int®ressante ¨ ®tudier dans les pratiques de jeux vidéo, pour cette raison 
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pr®cise quôelle offre une piste dôexplication des modes dôadh®sion qui rendent l®gitimes les 

valeurs de la société individualiste.  

Car, rappelons-le, nous tenons à insister dans notre lecture du fait social chez 

Durkheim, sur lôimportance des sentiments dôadh®sion dans le rapport de lôindividu aux 

règles sociales. Cette adhésion  permet, selon lui, « lôint®riorisation » de ces règles, qui les 

rend désirables et efface leur caractère contraignant
310

. Durkheim pr®cise bien quôune activit® 

v®cue comme trop contraignante rec¯le d®j¨ une part dôanomie, un probl¯me dans la relation 

de lôindividu au collectif. Une activit® sociale doit susciter chez lôindividu, par lôadh®sion aux 

règles qui la constituent, des sentiments dôappartenance sociale, qui accompagnent le partage 

collectif de mêmes  « mani¯res de penser, de sentir et dôagir ».  

 

Lô®vasion comme valeur culturelle est donc ambivalente : à la fois recherche de plaisir 

et aveu dôune absence dôadh®sion aux r¯gles que lôon cherche momentanément à fuir. Comme 

si elle nô®tait quôune attitude n®gative dô®vitement des r¯gles. Or, si lô®vasion constitue la 

définition du loisir et caractérise une bonne partie du plaisir de jouer, côest quôelle rec¯le aussi 

des valeurs positives, qui repr®sentent une adh®sion ¨ dôautres modes de r®gulation. Lô®vasion 

se fait alors le sentiment paradigmatique du passage dôun mode de r®gulation ¨ un autre. 

Cette libert® de lôindividu est la d®finition m°me dôun rapport ludique au social : « Le jeu 

nôexiste et ne vit que sôil se trouve des °tres capables de ce va-et-vient qui ne va pas de soi. Il 

nôy a de jeu que moyennant une certaine attitude mentale de la part de ceux quôil convie et 

attire dans son enceinte
311

.» 

 

Lôusage du jeu vid®o dans lôespace social apparaît dès lors comme une décision de la 

part du joueur : celle de ne pas subir les r¯gles de lôespace environnant, mais de retrouver un 

espace de plaisir, dôadh®sion momentan®e ¨ de nouveaux cadres r®gulateurs. Par cette 

décision, lô®vasion se pr®sente donc comme une activité sociale porteuse de valeurs 

anthropologiques spécifiques.  

 Nous proposons dans ce chapitre dôinterroger les implications anthropologiques de ce 

phénomène de mouvements alternatifs entre plusieurs cadres régulateurs, qui caractérise 
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lô®vasion. Le jeu sur t®l®phone portable, par sa mobilit® et son ergonomie, est un support de 

pr®dilection pour observer la confrontation dôun cadre r®gulateur vid®oludique avec celui du 

contexte social environnant. Il révèle la prévalence de valeurs de maîtrise qui rejoignent les 

injonctions de la société individualiste au contrôle de soi. Ces valeurs nous amènent à étudier 

les significations culturelles attach®es aux r®gimes dôexp®riences dôautres supports 

vidéoludiques : les jeux dôarcade, qui furent, historiquement, les premiers ¨ constituer leurs 

mécanismes sur des injonctions à la maîtrise et à la performance (Triclot, 2011 a) ; et les jeux 

en réseau dits « professionnels è qui tendent ¨ sôinstitutionnaliser sur le modèle du sport 

moderne, au risque de perdre leur caractère ludique, et de devoir donc, paradoxalement, ouvrir 

sur de nouvelles recherches dô®vasion. 

 

 

 

I - Lô®vasion : une pratique individualiste 

 

 

Lô®vasion vid®oludique consiste dôabord ¨ penser ¨ autre chose, ce qui revient aussi 

souvent, dans les propos des joueurs, à « ne penser à rien » : « Quand je rentre du boulot, que 

jôai mal ¨ la t°te, que je me suis ®clat® toute la journ®e sur des trucs et que je nôai plus envie 

dôy penser, je nôy pense pas : côest une forme dô®vasion. » confirme un joueur sur console
312

. 

Ou encore ce joueur en réseau : « Franchement, je vais te dire : quand jôai achet® Counter-

strike en réseau, je me suis dit : óle soir quand je rentre du boulot, que jôai envie de rien faire, 

pour me d®tendre, a peut °tre pas mal.ô Parce que je suis c®libataire, parce que je travaille 

huit heures par jour, parce que jôen ai plein la t°te toute la journ®e
313

 ». Si les jeux vidéo 

constituent une « industrie de lô®vasion
314

 », il sôagit donc surtout, dans la pratique, 

de sensations dô®vasion, passant par des stimulations sensorielles, des impressions qui 

nôimpliquent pas, dans les repr®sentations du joueur, le d®placement du corps, mais plut¹t 
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celui de lôattention. Anne Farrell se sert par exemple du concept phénoménologique sartrien 

dôintentionnalit® de la conscience pour ®tudier les pratiques de jeux vid®o
315

. 

 

Les pratiques de jeux vid®o sôinscrivent ici dans un ph®nom¯ne identifi® par David Le 

Breton : la survalorisation des sensations, au d®triment dôune perte dôengagement physique 

du corps dans la vie quotidienne
316
. Le jeu vid®o permet de sô®vader en restant assis, sans 

bouger, ou presque. Il sôagit dôun engagement physiologique plut¹t que physique : ce qui 

nôemp°che pas un r®el investissement corporel du joueur. Laurent Vonach a donc raison de 

rapporter lôexp®rience dô®vasion dans les pratiques de jeux vid®o ¨ une forme contemporaine 

de tourisme : « Si le jeu vid®o est bien un moyen dô®vasion, celle-ci évoque irrésistiblement 

une forme de voyage rentrée aujourdôhui, dans les mîurs, une pratique particuli¯re, o½ se 

mêlent dépaysement et fuite hors du quotidien, c'est-à-dire le tourisme, ou plutôt sa version 

contemporaine
317

. è Le jeu vid®o est un voyage ¨ lôint®rieur de soi qui nôest ni de lôordre de 

lôintrospection, ni du recueillement : il sôagit plut¹t dôune recherche en soi-même de 

sensations dôadh®sion ¨ de nouveaux modes de régulation.  

 

La pratique du jeu sur téléphone portable illustre bien ce type dôexp®rience, en 

proposant des jeux quôon peut emporter avec soi, pour pallier tous les moments de vide du 

quotidien. Lôexp®rience vid®oludique devient ici un besoin qui d®passe le seul plaisir gratuit 

du jeu,  puisquôelle remplit la fonction sociale de relancer chez le joueur un plaisir dô°tre dans 

lôinstant, aux moments - finalement assez nombreux - o½ lôoisivet®, lôerrance risquent de faire 

peser sur le joueur la souffrance anomique de nôavoir nulle r¯gle ¨ suivre dans lôimmédiat, nul 

sens précis à donner à son comportement en société.  
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Un rapport elliptique au monde : le jeu sur téléphone portable 

 

Le jeu sur téléphone portable peut se comprendre historiquement comme la rencontre 

entre la « téléphonie de deuxième génération è et lôinformatique, au cours des ann®es 1990
318

. 

Le téléphone portable devient alors un peu plus que la fusion des technologies de la radio et 

du téléphone datant du début du XX
ème

 siècle, avec les expérimentations de la TSF 

(Télégraphie, puis Téléphonie sans fil) qui servirent par exemple lors de la guerre des 

tranchées, ou pendant le naufrage du Titanic
319

. Il est aussi, depuis sa première 

commercialisation aux États-Unis en 1984
320

, et surtout depuis que sa diffusion industrielle lôa 

rendu plus accessible dès le début des années 1990, un instrument de convergence 

médiatique, dépassant ses seules fonctions communicationnelles, pour se faire diffuseur de 

contenu. Les portables venus du Japon sont précurseurs dans ce domaine : e-mail en 1999, 

réseaux de troisième génération permettant le téléchargement de jeux en 2001 et de musique 

en 2002, télévision numérique en 2005
321
é 

 

La facilit® dôacc¯s permise par le t®l®phone portable ¨ quantit® de contenus 

médiatiques favorise, dans la pratique, les sensations dô®vasion vers un espace alternatif à 

lôespace environnant. Avec le jeu sur t®l®phone portable, le joueur poss¯de m°me un pouvoir : 

celui de choisir de se sentir pr®sent ou distant du monde qui lôentoure, selon quôil d®cide de 

jouer ou de ne pas jouer. Ce rapport elliptique au monde
322

 nous paraît fondamental dans la 
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relation que lôindividu entretient aux r¯gles sociales dans la soci®t® dite « individualiste ». 

Raphaël, joueur du jeu de football 2006 Real Football 3D (Gameloft, 2006) sur le téléphone 

Nokia 3220 utilise par exemple les sensations que lui procure le jeu sur portable pour sôisoler 

de la foule, dans le métro
323

. La possibilit® dôavoir sous les yeux un spectacle diff®rent de 

celui qui lui est imposé par son environnement suscite une certaine fascination. Les bruitages, 

lô®cran, les commandes de jeux sont autant de stimulations sensorielles qui appellent ¨ se 

d®tourner de lôespace commun pour rejoindre celui du jeu. Ce sont des figures g®om®triques 

et des bruits sommaires qui, en mobilisant son regard et son ®coute, lui permettent dô®chapper 

à la proximité.  

                               

                                      

                       2006 Real Footbal 3D (Gameloft, 2006) 

 

Raphaël explique : « Je vais prendre lôexemple du m®tro. On est dans le m®tro. Les 

gens reviennent du boulot, ils sont tous ®nerv®s, ils puent, ils toussent, côest la folie. Vous, 

vous °tes ¨ six sur les banquettes. Et tout le monde est l¨ ¨ se crier dessus, se bousculer. Côest 
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la jungle. Les gens sont ternes, tout blancsé Vous, vous prenez votre t®l®phone. Vous voyez 

sur le jeu des petites formes, des ronds, des bruits : ó bip, bip, bip !ô Côest a sô®vader
324

. »  

Séverin affirme ®galement jouer sur portable lorsquôil ne supporte pas le monde autour 

de lui. Mais il appr®cie aussi dans ce support le peu de concentration quôil exige, et qui lui 

permet de rester en contact avec son environnement : « Je pense que lôexcellence serait de 

parvenir à une énorme capacité de concentration et, d¯s quôon le peut, de pr°ter un peu 

attention au monde qui nous entoure. Ça, ce serait vraiment le parfait équilibre. Je trouve ça 

incroyable les gens qui arrivent ¨ °tre totalement dans ce quôils font, et en m°me temps, 

disponibles vers lôext®rieur
325

. »  

 

Lôexp®rience de lô®vasion est donc v®cue comme une libert®, une autonomie de 

lôindividu par rapport ¨ ses modes de r®gulation sociale, mais repr®sente ®galement, 

paradoxalement, un enfermement. Le plaisir ludique de passer dôun cadre r®gulateur ¨ lôautre 

est de courte dur®e, car lôespace du jeu impose ¨ son tour rapidement ses propres contraintes. 

Evoquons à ce sujet une scène magnifique du roman Novecento : pianiste dôAlessandro 

Baricco. Le personnage principal de ce conte est un pianiste, né sur un bateau, qui nôen est 

jamais descendu de sa vie. Quand, vers la fin du roman, le narrateur lui demande pourquoi, il 

a cette réponse :  

 

« Imagine, maintenant : un piano. Les touches ont un début. Et les touches ont une 

fin. Toi, tu sais quôil y en a quatre-vingt-huit, là-dessus personne peut te rouler. 

Elles sont pas infinies, elles. Mais toi, tu es infini, et sur ces touches, la musique 

que tu peux jouer elle est infinie (é) Mais si je monte sur cette passerelle et que 

devant moi se déroule un clavier de millions de touches, des milions, des millions 

et des milliards / Des millions et des milliards de touches, qui ne finissent jamais, 

côest la v®rit® vraie quôelles ne finissent jamais et ce clavier-là, il est infini / Et si 

ce clavier est infini, alors / Sur ce clavier-l¨, il nôy a aucune musique que tu 

puisses jouer. Tu nôes pas assis sur le bon tabouret : ce piano-l¨, côest Dieu qui y 

joue
326

. » 
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La comparaison entre le clavier du piano, limit®, ma´trisable, et lôespace social infini 

exprime bien ce qui distingue un espace ludique dôun espace social, en termes de cadre 

régulateur. Lôactivit® ludique sôinscrit dans un « cercle magique » (Huizinga, 1938) qui assure 

sa fonction de divertissement et garantit au joueur une certaine protection par rapport aux 

autres activités sociales.
 
Côest bien de cette dimension protectrice de la sph¯re ludique dont 

parle, par exemple, Thomas Gaon lorsquôil ®crit que la d®pendance au jeu vid®o ç doit être 

considérée comme un mode de défense original et néanmoins coûteux visant à protéger le 

sujet tant du monde extérieur (jugé comme hostile et déstabilisant) que de son propre monde 

interne (problématiques dépressives et angoisses névrotiques
327

 ».  

 

Sô®vader du monde, côest donc se prot®ger du regard de lôautre, tout en privilégiant ce 

qui est de lôordre de lôintime
328

. Certains chercheurs comme Zygmunt Bauman
329

, Claudine 

Haroche
330

 ou Patrick Schmoll
331

 se servent de la distinction entre « moi social » et « moi 

intérieur
332

 » pour expliquer le repli sur soi de lôindividu, soumis aux injonctions sociales du 

plaisir ludique. Lôintimit® prend une importance croissante : elle est le lieu où se déploie le 

sentiment dôexistence, les ®motions. Le corps du joueur de jeu vid®o devient une fronti¯re 

entre deux modes de régulation sociale distincts : dôune part, lôespace ext®rieur
333

, gouverné 

par des règles instituées ressenties comme contraignantes, dôautre part, lôespace int®rieur, 

constitué de règles choisies, intériorisées, désirées : lôespace du jeu.  

 

                                                           
327

 GAON Thomas, « Des paradis artificiels », in BEAU Franck (dir.), avec la collaboration de KAPLAN Daniel 

et GILLE Laurent, Culture dôUnivers. Jeux en r®seaux, mondes virtuels, le nouvel ©ge de la soci®t® num®rique, 

Limoges, FYP Éditions, 2007, pp.116-129. 

328
 CRAIPEAU Sylvie, KOSTER Raphaël, « Jeux vidéo, imaginaire et pratiques culturelles », Rapport 

intermédiaire JEMTU n°1/ Usages, programme « action innovante GET, Jeux sur mobiles », Évry, Institut 

Telecom Management Sud Paris, Groupe des Écoles de Télécommunication, janvier 2007. 

329
 BAUMAN Zygmunt, La Vie en miettes. Expérience postmoderne et moralité, Rodez, Le Rouergue/Chambon, 

coll. « Les incorrects », 2003. 

330
 HAROCHE Claudine, LôAvenir du sensible, les sens et les sentiments en question, Paris, Presses 

universitaires de France, coll. « Sociologie dôaujourdôhui », 2008. 

331
 SCHMOLL Patrick, « Les Je on-line. Lôidentit® du sujet en question sur internet », Revue des Sciences 

Sociales, n°28, 2001, pp. 12-19.   

332
 Claudine Haroche parle par exemple du « renforcement dôune fronti¯re ï originelle mais vacillante ï entre 

lôhomme du dehors et lôhomme du dedans. » HAROCHE Claudine, LôAvenir du sensible, les sens et les 

sentiments en question, Paris, Presses universitaires de France, coll. « Sociologie dôaujourdôhui », 2008, p.6. 

333
 Lôext®riorit® ici nôest pas seulement physique, elle est surtout ressentie : tout est vécu à travers le prisme de 

sentiments personnels dôadh®sion. Ce qui parait ç extérieur » varie donc suivant les sensibilités de chacun. 



144 
 

Le repli sur soi a longtemps été, en sociologie, le sympt¹me dôune crise de la coh®sion 

sociale (Guibet Lafaye, 2012). Norbert Elias voit par exemple dans ce recours ¨ lôintime un 

symptôme de d®sengagement de lôindividu par rapport ¨ la soci®t® : « Ce conflit intérieur 

de lôindividu, cette óint®riorisationô, cette mani¯re dôexclure de la vie sociale certaines sph¯res 

de lôexistence sociale charg®es dôangoisse, de sentiments de honte et de pudeur produits par la 

soci®t®, entretient chez lôindividu la sensation quôil y aurait quelque chose dôóint®rieurô qui 

nôexisterait que pour soi, sans relation avec les autres, et qui nôentrerait quôóapr¯s coupô en 

relation avec les autres, ó¨ lôext®rieurô
334

. » Mais on peut aussi renverser le problème, et plutôt 

que de consid®rer lô®vasion comme une faute morale de lôindividu soucieux de se 

déresponsabiliser de ses obligations sociales, chercher à en comprendre les déterminations 

sociales. Richard Sennett explique ainsi le phénomène par une faillite des institutions : « La 

mort de lôespace public est lôune des raisons les plus concrètes pour lesquelles les gens vont 

rechercher dans le domaine intime ce qui est refusé dans le domaine extérieur
335

. » Le plaisir 

de lô®vasion a donc pour corollaire la crainte, chez lôindividu, de se sentir exclu dôune soci®t® 

lui imposant de trouver en soi-m°me le sens et lôint®r°t de ses activit®s. Cette distance 

renforcée entre les désirs individuels et les contraintes extérieures du social favorise des 

comportements addictifs, dans lesquels lôindividu, pris dans ses sensations, ne serait plus à 

m°me de sôimposer des cadres r®gulateurs lui permettant de se ma´triser lui-même.  

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                          

 Le plaisir de lôexp®rience du jeu sur portable dans les lieux publics ne procurerait donc 

quôune illusion de ma´trise, dans un jeu pragmatique de lôindividu avec la diversit® des cadres 

régulateurs qui se présentent à lui. La libert® de choix de lôindividu demeure au premier abord 

trop dépendante de d®sirs pulsionnels de sô®vader dôune situation d®sagr®able, pour °tre 

interpr®t®e comme lôengagement conscient dôun individu adhérant à des valeurs symboliques. 

Le spectre de lôaddiction surgit alors, lorsque la qu°te personnelle de sensations de plaisir ne 

rencontre aucun obstacle extérieur pour y mettre un terme. Mais si lôaddiction est une 

pathologie psychiatrique, relativement rare au regard de lôensemble des pratiques de jeux 

vidéo, les comportements addictifs, eux, sont beaucoup plus fréquents, et peuvent être pensés 

en termes de phénomène social : nous avons donc affaire au paradoxe dôune soci®t® 

individualiste, qui impose lô®vasion et le rejet de la vie sociale comme une norme sociale, et 

d®place dans la sph¯re de lôintime la l®gitimit® de ses r¯gles institu®es. Que lôindividu nôait 
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 ELIAS Norbert, La Société des individus, Paris, Fayard, 1991, p.66.  
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que lôillusion dô°tre ç aux commandes » de son existence sociale ne signifie pas pour autant 

quôil soit d®socialis®, mais au contraire d®terminé à son insu par des valeurs normatives de 

repli sur soi : le comportement addictif, comme phénomène sociologique, perd ainsi le 

caractère pathologique que lôamalgame avec sa d®finition psychiatrique risque de lui conférer.  

 

 

Le spectre de lôaddiction 

 

Lôanalyse du r®gime dôexp®rience du jeu dôarcade révèle les valeurs culturelles 

constitutives de comportements addictifs. Historiquement, comme nous lôavons déjà exposé 

au chapitre précédent, lôun des premiers r®gimes dôexp®rience du jeu vidéo auprès du grand 

public est le jeu dôarcade dans les années 1960-1970. Il se caractérise par un défi lancé au 

joueur : répondre le plus rapidement possible aux sollicitations sensorielles du programme 

informatique, dans une expérience de vertige qui conduit le joueur à adopter « le geste 

dôadresse qui nôest plus un geste de ma´trise, mais un geste d®sesp®r® et qui pourtant 

fonctionne par miracle
336

 ». Le jeu Pong (Atari, 1972) pose par exemple les bases dôun 

Gameplay fond® sur lôacc®l®ration du rythme et qui participe dôun ç débordement du joueur 

par le jeu
337

 ».  

                         

                        Pong (Atari, 1972) 
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337
 « Lôarcade repose sur un principe fondamental, qui est celui du d®bordement du joueur par le jeu. Ce principe 

fonctionne aussi bien dans les jeux ¨ un seul joueur que dans les jeux ¨ plusieurs, o½ lôon ne triomphe de lôautre 

bien souvent que parce que lôon a su résister plus longtemps à la machine ; ce qui est le cas, typiquement de 

Pong. » : TRICLOT Mathieu, Philosophie des jeux vidéo, Paris, Zones, 2011, p.150. 


























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































