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CONTEXTE

De plus en plus, le jeu, qu’il soit électronique (jeu vidéo) ou non (jeu de société, jeu de rble, escape
room, etc.) s’invite dans les salles de cours allant de la maternelle jusqu’a I'enseignement supérieur
afin d’amener une pédagogie ludique dans l'apprentissage. La transformation sous une forme
ludique d’une situation d’apprentissage caractérise le processus de ludicisation (Genvo, 2013,
Sanchez et al., 2015) amenant de fait un changement de pédagogie (Deschryver et Lameul , 2016) et
de posture de I'enseignant (Bucheton et Soulé, 2009). Ainsi, la place du jeu dans la formation des
éleves et des étudiants se place au cceur de réflexions actuelles sur I'apprentissage, notamment via
le numérique. A I'instar de la « Méthode de Singapour » pour I'apprentissage des mathématiques a
I’école primaire, le jeu offre la possibilité d’appréhender des notions abstraites voire complexes a
I'aide du ludique et des mécanismes de gameplay. En utilisant le jeu en classe, la relation entre
I'apprenant et le formateur peut évoluer (Fallery, 2004) et amener a des idées innovantes
d’utilisation du ludique jusqu’a lintroduction de technologies immersives (réalité virtuelle,
augmentée et mixte). A titre d’exemple, I'utilisation de serious game dans la formation (Lépinard,
2014), illustre ces réflexions qui animent la communauté scientifique (Michel et McNamara, 2004).

En paralléle de I'apprentissage ludique dans un cadre scolaire ou universitaire, le sport électronique
(eSport) représente une forme professionnelle d’apprentissage via le jeu vidéo. Les joueurs
professionnels de haut niveau s’entrainent intensément afin de développer des réflexes et des
compétences leur permettant d’accéder a un niveau compétitif. Par ailleurs, I'écosysteme du sport
électronique est trés riche a la fois au niveau des acteurs qui le composent (joueur, manager,
commentateur, etc.), ainsi qu’au niveau des conséquences économiques, sociologiques et physiques
aupres des entreprises, de la communauté des joueurs et des joueurs professionnels eux-mémes.
L'intérét du sport électronique réside également dans I'apprentissage de nouvelles techniques par
les joueurs amateurs regardant les joueurs professionnels (Hamari and Sjéblom, 2017). L’analogie du
sport électronique et du sport traditionnel illustre a titre d’exemple les réflexions menées par la
communauté scientifique (Besombes, 2016). Cependant, de nombreuses questions restent encore
d’actualité, et notamment le devenir du sport électronique ainsi que ses opportunités sportives et
manageériales (Funk et al., 2017), sujet déja évoqué au début des années 2000 (Mora et Heas, 2003).
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SOUMISSION

Le Colloque Game Evolution a pour ambition de regrouper deux grandes thématiques autour du jeu a
savoir le management et la pédagogie avec pour spécialité le jeu vidéo et I'eSport. L'orientation
pluridisciplinaire représente également une volonté de ce colloque a rassembler les chercheurs et
professionnels de toutes disciplines sur ces thématiques afin d’échanger et d’enrichir leur réflexion.
Ainsi, sans étre exhaustifs, doctorants, enseignants-chercheurs et professionnels sont invités a
soumettre leur proposition de communication autour des sujets suivants :

e Pratique d’'une pédagogie ludique en cours ;

e Apprentissage de compétences par le jeu vidéo ;

e Création et détournement de jeux pour des méthodes pédagogiques innovantes ;
¢ Technologie immersive et jeu vidéo pour la pédagogie ou le sport électronique ;

e Management et sport électronique ;

¢ Analogie entre sport électronique et sport traditionnel ;

»  Economie du sport électronique.

CONSIGNES DE SOUMISSION
Les propositions de communication doivent faire entre 2 et 4 pages (hors bibliographie) et doivent
étre envoyées de maniére anonyme au format .DOCX ou .PDF a Antoine Chollet
(antoine.chollet@umontpellier.fr).

Il est demandé aux communicants de préciser leur discipline d’appartenance (ou leur secteur
d’activité pour les professionnels en entreprise).

CALENDRIER

¢ Date limite de soumission : 31 mars 2018 ;
* Notification de décision aux auteurs : 22 avril 2018 ;
zéme

édition du Colloque International Game Evolution : 7 juin 2018.
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¢ Antoine Chollet, Maitre de Conférences, Université de Montpellier ;
e Philippe Cohard, Maitre de Conférences, Université de Montpellier ;
e Marion Coville, Docteure, Télécom Paris Tech ;
e Damien Djaouti, Maitre de Conférences, Université de Montpellier ;
e Bjorn-Olav Dozo, Maitre de Conférences, Université de Liége ;
e David Javet, Doctorant, Université de Lausanne ;
e Philippe Lépinard, Maitre de Conférences, Université Paris-Est Créteil - Marne-la-Vallée ;
e Bernard Perron, Full Professor, Université du Québec a Montréal ;
* Yannick Rochat, Docteur et Premier Assistant, Université de Lausanne ;
* Florence Rodhain, Maitre de Conférences HDR, Université de Montpellier ;
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CoMITE D’ORGANISATION
¢ Antoine Chollet, Maitre de Conférences, Université de Montpellier ;
e Marie-Laure Weber, Doctorante, Université de Montpellier.

INFORMATIONS COMPLEMENTAIRES
Pour plus d’informations sur le colloque, merci de bien vouloir visiter I'événement sur le site Internet
du laboratoire Montpellier Recherche Management : http://mrm.edu.umontpellier.fr/ ou via le lien

direct : http://gameevolution.extragames.fr.
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