
  
 

    

   
 

 

 
 

 

APPEL À COMMUNICATIONS 
7ÈME COLLOQUE INTERNATIONAL GAME EVOLUTION  

- Intégration de la ludopédagogie en formation continue - 

 

En ligne – 25 et 26 mai 2023 
DATE LIMITE DE SOUMISSION : 15 FÉVRIER 2023 

À envoyer à Antoine.Chollet@umontpellier.fr et Philippe.Lepinard@u-pec.fr  

CONTEXTE  
Qu’il soit numérique, physique ou hybride, le jeu, pris isolément ou intégré dans un dispositif 

ludopédagogique, est dorénavant largement accepté dans les salles de cours. Nous assistons bien 

entendu à de nombreuses reconfigurations et transpositions vers le numérique dues à la crise sanitaire 

de la Covid-19. Pour autant, le besoin de se retrouver autour d’une table pour vivre des expériences 

ludopédagogiques en présentiel est toujours aussi prégnant. Plus largement, le développement de la 

ludopédagogie dans l’enseignement supérieur et la formation professionnelle offre aussi un nouveau 

regard sur l’enseignement et sur la place de l’enseignant ou du formateur en classe. De nombreux 

supports émergent comme les dispositifs de réalité virtuelle, augmentée et mixte (notion de réalité 

étendue) autorisant à la fois de nouvelles possibilités d’apprentissage mais aussi des réflexions sur la 

pédagogie elle-même (Fowler, 2015). Ces études académiques et applications concrètes rejoignent 

l’idée d’une transformation de la pédagogie et de son devenir dans l’enseignement (Lemoine et al., 

mailto:Antoine.Chollet@umontpellier.fr
mailto:Philippe.Lepinard@u-pec.fr


  
 

    

   
 

2019) et tentent de catégoriser les pratiques ludopédagogiques pour plus de lisibilité (Lépinard & 

Vandangeon-Derumez, 2019 ; Chollet, 2019). 

Dans un autre contexte, le jeu peut devenir une activité sportive en tant que telle où l’apprentissage 

de techniques de haut niveau caractérise la pratique de l’esport (Besombes et al., 2018). De 

nombreuses réflexions animent la communauté scientifique, notamment sur les pratiques 

managériales sous-jacentes à l’esport (Funk et al., 2018) ou encore sur la place des femmes dans un 

écosystème plutôt masculin (Cullen, 2018). Aujourd’hui, les entreprises traditionnelles, initialement en 

dehors de l’esport, n’hésitent plus à investir d’importantes sommes d’argent pour avoir leur propre 

équipe esportive ou pour devenir sponsors lors de grandes compétitions mondiales à l’instar des LCS 

(League of Legends Championship Series). Ces tendances dessinent de nouveaux modèles d’affaires à 

la fois pour les entreprises du jeu vidéo, parfois influencées à adapter leur prochain jeu vidéo au 

contexte de l’esport, mais aussi pour les entreprises extérieures à l’esport afin d’explorer de nouveaux 

marchés (Jenny et al., 2018). 

THÈMES 2023 
Le Colloque International Game Evolution a pour ambition de traiter deux grandes thématiques : la 

ludopédagogie dans les sciences de gestion et l’esport. L’édition 2023 souhaite aborder plus 

particulièrement les pratiques et dispositifs ludopédagogiques mis en œuvre dans le cadre de la 

formation continue dans l’enseignement supérieur, dans les organismes de formation mais également 

au sein même des entreprises. L’approche peut donc tout aussi bien concerner des formateurs 

indépendants intervenant directement au sein des organisations que des enseignants du supérieur 

ayant imaginé des dispositifs spécifiques pour des publics en formation continue. 

Le colloque est également devenu au fil des éditions un lieu d’échange multidisciplinaire et propose 

une session spécifique pour les communications en dehors du champ des sciences de gestion. Ainsi, et 

sans être exhaustif, doctorants, enseignants, enseignants-chercheurs et formateurs du secteur public 

ou privé sont invités à soumettre des propositions de communication autour des sujets suivants : 

• Résultats de pratiques ludopédagogiques expérimentales ; 

• Présentation de dispositifs ludopédagogiques ; 

• Posture de l’enseignant dans un cadre ludopédagogique ; 

• Positionnement des institutions par rapport à la ludopédagogie ; 

• Écosystème du jeu (vidéo, physique ou hybride) ; 

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

• Management et sport électronique ; 

• Genre, jeux vidéo et esport ; 

• Économie de l’esport. 



  
 

    

   
 

FORMATS DE SOUMISSION 

Quatre formats de soumission sont possible au CIFGE 2023.  

Communication scientifique 
Les propositions de communication (entre 10 et 20 pages bibliographie comprise) contiendront un 

titre, un résumé, une problématique de recherche ou d’ordre professionnelle, une revue de la 

littérature ou un état de l’art professionnel, la méthodologie employée, les résultats, limites et 

perspectives de l’étude en mettant l’accent sur les apports pédagogiques et/ou managériaux.  

La feuille de style est disponible sur le site Internet du CIGE 2023. 

Il est demandé aux communicants de préciser leur discipline d’appartenance avec la section CNU pour 
les chercheurs ou leur secteur d’activité pour les professionnels en entreprise. Les articles peuvent 
être soumis en anglais mais les présentations se feront en français. 

Poster 
Il est possible de soumettre une proposition de communication sous la forme d’un poster (PDF) 

accompagné ou non d’un document texte (pas de contraintes de pages). La structuration globale du 

poster sera dans la mesure du possible identique à celle demandée pour un article.  

Retour d’expérience 
Il est également possible de soumettre un retour d’expérience sur une pratique ludopédagogique 

(entre 5 et 10 pages bibliographie comprise), composé des parties suivantes. 

• Problématique pédagogique ; 

• Description et méthodologie d'application ; 

• Apports de la pratique ludopédagogique ; 

• Synthèse et bilan du retour d'usage en classe. 

Réalisation étudiante (mémoire, article, projet, etc.) 
Enfin, pour les étudiants, une session sera consacrée pour la présentation de leur travail. Cette session 

est réservée aux  étudiants inscrits dans l’enseignement supérieur en 2022-2023 ou pour des étudiants 

ayant soutenu un mémoire durant l’année universitaire 2021-2022. L’objectif consiste à réaliser une 

médiation scientifique autour d’un travail mené pendant les études. 

Si la présentation est un mémoire, il sera demandé la soumission du mémoire dans son intégralité ainsi 

qu’une synthèse en 3-5 pages du travail réalisé. Seuls les travaux abordant la thématique de la 

ludopédagogie, de l’esport ou du jeu au sens large (incluant par exemple : jeu vidéo, jeu de société, 

escape game, jeu sérieux, ludification ou encore serious-gaming) seront acceptés. 



  
 

    

   
 

AUTRES CONSIGNES 

Adresse de soumission 
Les soumissions doivent être envoyées au format .DOCX ou .PPTX à :  

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

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

Format des présentations 
Chaque format aura un temps de présentation spécifique et sera communiqué ultérieurement. 

CALENDRIER  
• Date limite de soumission : 15 février2023 (le document doit être fourni en DOCX pour les 

articles et retour d’expérience et en PPTX pour les posters) ; 

• Notification de décision aux auteurs : 1er avril 2023 ; 

• Envoi des versions finalisées des communications : 15 mai 2023 ; 

• 7ème édition du Colloque International Game Evolution : 25 et 26 mai 2023. 

COMITÉ SCIENTIFIQUE 
• Nicolas Besombes, Maître de conférences, Université de Paris ; 

• Antoine Chollet, Maître de conférences Université de Montpellier ; 

• Jean-Pierre Dumazert, Enseignant Chercheur, Excelia Group La Rochelle ; 

• Philippe Lépinard, Maître de conférences, Université Paris-Est Créteil ; 

• Isabelle Vandangeon-Derumez, Professeure des universités, Université d’Évry. 

• Émilie Ruiz, Maître de conférences, Université de Strasbourg 

COMITÉ D’ORGANISATION 
• Antoine Chollet, antoine.chollet@umontpellier.fr ; 

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

PRIX 
Plusieurs prix seront remis cette année, dont voici les principaux : 

• Le prix de la meilleure communication du CIGE 2023 ; 

• Le prix de la meilleure communication en lien avec le thème du colloque ; 

• Le prix de la meilleure recherche scientifique sur les jeux vidéo (en partenariat avec 

l'Académie des Arts et Techniques du Jeu Vidéo). 
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INFORMATIONS COMPLÉMENTAIRES 
Pour plus d’informations sur le colloque, vous pouvez consulter le site Internet de l’évènement : 

http://gameevolution.extragames.fr. Les inscriptions seront ouvertes début 2023 (colloque gratuit et 

en ligne). 
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