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Débutons par une histoire ancienne :

Il est une origine pour le moins ludique du mot « jeu » qui mérite un détour. Peu avant 1550, Etienne de 
la Boétie achève son bref et fameux Discours de la servitude volontaire (qui sera publié à titre posthume). 
On y découvre un récit remontant au VIème siècle avant Jésus-Christ :

Quand Cyrus s’empara de la capitale des Lydiens, qu’il eut pris en otage Crésus, leur roi d’une proverbiale 
ULFKHVVH�� LO� GXW� IDLUH� IDFH� ¢� OD� U«YROWH� GH� OD� SRSXODWLRQ��'LɝFLOH� VLWXDWLRQ�SRXU�&\UXV�TXL� QH� YRXODLW�
ni saccager la belle ville de Sardes, capitale de Lydie, ni y tenir une armée. Cyrus, remarquablement 
intelligent biaisa. Il installa des maisons closes, des tavernes et des jeux publics, en rendant obligatoire 
de s’y rendre. La manœuvre fonctionna si bien que les soldats de Cyrus n’eurent plus à tirer l’épée 
contre les Lydiens. Les habitants de la ville « s’amusèrent à inventer toutes sortes de jeux, si bien, que 
de leur nom même les latins formèrent le mot par lequel ils désignaient ce que nous appelons passe-
temps, qu’ils nommaient, eux, [Ludus], par corruption de Lydie » (p.32). 

/D�%R«WLH�SRXUVXLW�HQ�DɝUPDQW�TXH� OD�QDWXUH�GȇXQH�SRSXODWLRQ� LJQRUDQWH�HVW�Gȇ¬WUH�VRXS©RQQHXVH�
HQYHUV�OHV�GLULJHDQWV�G«YRX«V��PDLV�FRQȴDQWH�HQYHUV�FHX[�TXL�OD�WURPSHQW�HW�OD�WUDKLVVHQW��6HORQ�OXL��
les jeux servent d’hameçons ou de douceurs qui font des joueurs autant de serviteurs volontaires. Une 
récupération orientée de La Boétie le placerait dans le camp de ceux qui désirent creuser un fossé 
entre les jeux et l’éducation, à l’instar d’Alain qui se désolait que l’on puisse apprendre à lire et à écrire 
en s’amusant ou en jouant. Par exemple, pour Alain (1932), les jeux, les anecdotes ou les pas de danse 
RQW�SRXU�HHWV�GH�G«JXLVHU�GHV�VDXYDJHV�HQ�KRPPHV�HW�GH�OHV�UHQGUH�FRQWHQWV�GȇHX[�P¬PHV��

Dans un camp parfaitement opposé se trouvent les défenseurs de jeux émancipateurs. Ils se 
battent pour faire entrer en pédagogie des jeux sérieux, éducatifs, sociaux, symboliques… C’est le 
sujet de l’article de Nicolas Rebord et Alexandre Mabilon. À l’aide d’un métro représentant d’un 
seul tenant la diversité des types de jeux (Rebord et Rodrigues, 2017), les auteurs organisent une 
revue de littérature sur les relations entre jeux et apprentissage. Ils prennent soin de taire les rôles 
de médiation ou de modération que peut jouer une troisième variable : la technologie. À ce sujet, 
le modèle SAMR (Substitution, Augmentation, MRGLȴFDWLRQ��RHG«ȴQLWLRQ�� GH� 3XHQWHGXUD� �������
propose que la technologie puisse radicalement transformer l’enseignement quand elle pousse à 
UHFRQȴJXUHU�GHV�W¤FKHV�WUDGLWLRQQHOOHV�RX�TXDQG�HOOH�UHQG�SRVVLEOH�FH�TXL�VHUDLW�LQFRQFHYDEOH�VDQV�
elle : environnements ouverts, systèmes adaptatifs intelligents, personnalisation des parcours…
9RLU�ȴJXUH����/HY\��������
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Ainsi, ce numéro émerge de la rencontre entre une longue tradition d’amour-désamour du jeu en 
éducation et du récent jaillissement de nouvelles possibilités éducatives issues des technologies. Les 
HVSDFHV�GȇDSSUHQWLVVDJHV�VRQW�LOV�UHFRQȴ�JXU«V�SDU�OHV�MHX[�V«ULHX[�RX�SDU�OHV�HVSDFHV�QXP«ULTXHV��SDU�
H[HPSOH�SDU�OD�U«DOLW«�YLUWXHOOH��"�(Q�WHUPHV�GȇDSSUHQWLVVDJH��TXHOV�VRQW�OHV�E«Q«ȴ�FHV�HW�OHV�DO«DV�GHV�
technologies dans des dispositifs de jeux éducatifs ? Dans un contexte éducatif en mutation, quelles 
compétences méritent d’être développées chez les apprenants et les enseignants ? Comment se 
SU«VHUYHU�GH�OD�WHQWDWLRQ�GȇR�ULU�OD�SULPDXW«�DX�MHX�RX�¢�OD�WHFKQRORJLH�SOXW¶W�TXȇ¢�XQ�HQVHLJQHPHQW�
de qualité ?

Des jeux de Cyrus aux contributions de ce numéro

m�/HV�WK«¤WUHV��OHV�MHX[��OHV�IDUFHV��OHV�VSHFWDFOHV��OHV�JODGLDWHXUV��OHV�E¬WHV�FXULHXVHV��OHV�P«GDLOOHV��OHV�
WDEOHDX[�HW�DXWUHV�GURJXHV�GH�FHWWH�HVSªFH�«WDLHQW�SRXU�OHV�SHXSOHV�DQFLHQV�OHV�DSS¤WV�GH�OD�VHUYLWXGH��
la compensation de leur liberté ravie, les instruments de la tyrannie » (La Boétie, 1549, p.32-33). La mise 
en garde a-t-elle vraiment vieillie ? Le jeu reste-t-il ce potentiel instrument d’endormissement capable 
d’abêtir une personne ou un peuple ? À prendre La Boétie au sérieux, l’habitude d’obéir niaisement 
viendrait des situations dans lesquelles on y trouverait un vain plaisir. Ajoutez aux jeux le pain, et vous 
aurez les tyrans Romains. « Du pain et des jeux », écrivait le poète Juvénal (ca. 127), telles étaient les 
SOXV�Hɝ��FDFHV�DUPHV�GX�SRXYRLU�HW� OHV�SULQFLSDX[�FHQWUHV�GȇLQW«U¬WV�GX�SHXSOH��7UDQVSRV«�GDQV�XQH�
classe du XXIème siècle, le jeu pourrait, encore et toujours, davantage contribuer à l’obéissance et 
au divertissement qu’à l’émancipation et l’éducation des élèves. La problématique ici soulevée, dirait 
Alain (1932), est que le jeu pourrait conduire l’adulte à redevenir enfant, alors que l’éducation devrait 
conduire l’enfant à devenir citoyen ; « Et l’enfant ne désire rien de plus que de ne plus être enfant » 
(p.20).

Quel(s) rapport(s) avec ce numéro spécial sur « le jeu, les technologies et l’apprentissage » ? Pour le 
FRPSUHQGUH��QRXV� FRPPHQ©RQV�SDU�XQH� FODVVLȴ�FDWLRQ�GHV� VLPLOLWXGHV�HW�GL�«UHQFHV�HQWUH� OHV� MHX[�
«GXFDWLIV�PRGHUQHV�HW�FHX[�GHV�/\GLHQV�HQ�TXDWUH�GLPHQVLRQV���OD�QDWXUH�GX�MHX��VHV�H�HWV��VRQ�FRQWH[WH�
HW�VHV�MRXHXUV��&HV�GLPHQVLRQV�TXL�VH�FKHYDXFKHQW�SHUPHWWUDLHQW�GH�FODVVHU�GH�GL�«UHQWHV�ID©RQV�OHV�
contributions de ce numéro. Nous en avons choisi une qui, nous l’espérons, permettra d’élargir les 
perspectives.

Nature du jeu���OHV�MHX[�VRQW�GH�GRX[�DSS¤WV�DXWDQW�SRXU�OHV�/\GLHQV�TXH�SRXU�OHV�«OªYHV��0DLV��VL�OHV�
jeux des Lydiens ont pour fonction le divertissement, les jeux éducatifs ne devraient pas s’y réduire. 

Loin de se réduire à divertir, les jeux sérieux semblent pouvoir fournir autant d’occasions d’éveil et 
d’émancipation dans l’article d’Audrey De Ceglie. L’autrice commence par étudier les représentations 
JHQU«HV�GDQV�OHV�MHX[�V«ULHX[��Y«ULȴ�H�HQVXLWH�VL�FHV�UHSU«VHQWDWLRQV�FRQVWUXLVHQW�GHV�VW«U«RW\SHV�GH�
JHQUH�HW��HQȴ�Q��VL�OHV�VW«U«RW\SHV�GH�JHQUH�Y«KLFXO«V�SDU�OHV�MHX[�V«ULHX[�SHUPHWWHQW�DX[�DSSUHQDQWV�
de confronter leurs identités aux représentations des médias et de la réalité sociale. L’article suggère 
que les jeux utilisés par le milieu éducatif se doivent d’être à la hauteur des enjeux sociétaux de 

IPTIC | intégration pédagogique des TIC revue internationale de l’AUPTIC

Figure 1 - Le modèle SAMR (Levy, 2017).
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Introduction : Jeux et éducation : 2500 ans de liens ambigus

notre temps et d’initier des interactions dépassant largement la simple transmission d’informations. 
C’est le hasard qui, le premier, permet les apprentissages, parce qu’il provoque le mouvement, le 
changement et la vie. Il se manifeste en créant la surprise et la curiosité qui sont des composantes 
de l’attitude ludique. Sans hasard, il n’y aurait ni jeu ni apprentissage. Plus qu’aux caractéristiques 
ludiques des activités, l’article d’Ambroise Baillifard s’intéresse aux éléments qui stimulent 
l’attitude ludique des étudiants, c’est-à-dire leur engagement, leur créativité, leur spontanéité et 
leur plaisir. Ainsi, un simple tirage au sort de la personne qui sera interrogée peut extirper de sa 
léthargie celui ou celle qui y était plongé(e). Le hasard autrement plus fécond qui se trouve dans le 
GHYHQLU�GH�FKDTXH�¬WUH�KXPDLQ�HVW�«YRTX«��3RXU�TXH�VHV�IUXLWV�SXLVVHQW�P½ULU��LO�D�EHVRLQ�GH�W¤FKHV�
ouvertes et libres, dépassant l’horizon des programmes et stimulant la motivation intrinsèque, 
l’apprentissage authentique et l’auto-détermination.

(HWV�GX�MHX : les Lydiens comme les élèves aiment les jeux et s’y adonnent volontairement. Mais si 
l’intention de Cyrus est d’endormir, celle de l’enseignant devrait être d’éveiller.

/HV� HHWV� GH� PLQL�MHX[� VXU� OȇDSSUHQWLVVDJH� VRQW� DERUG«V� SDU� OH� WH[WH� GH� Nathalie le Maire, 
Catherine Colaux, Marie-Laure Fauconnier et Dominique Verpoorten dont la méthodologie 
HVW� LQQRYDQWH��8Q�SDUFRXUV�GH�TXDWUH�PLQL�MHX[�D�«W«�SURSRV«�¢�����«WXGLDQWV�DȴQ�GH�UHQIRUFHU�
leurs connaissances en chimie générale. L’article expose les résultats de l’expérience en termes 
de participation, de performance et de perception. Les mini-jeux qu’ils testent, loin d’endormir les 
consciences, s’apparentent à des aiguillons propres à réveiller le corps et l’esprit, la motivation 
H[WULQVªTXH� HW� LQWULQVªTXH�� /HV� SDWWHUQV� GH� OXGLȴFDWLRQ� WUªV� VLPSOHV� GHV� TXDWUH� PLQL�MHX[�
permettent de canaliser l’attention, fournir du feedback et se centrer sur l’essentiel. En particulier, 
FHWWH� UHFKHUFKH� GL«UHQFLH� OHV� U«VXOWDWV� REWHQXV� ¢� OȇH[DPHQ� VHORQ� VL[� SURȴOV� Gȇ«WXGLDQWV� D\DQW�
participé ou pas aux mini-jeux.

Dans leur contribution, Dominique Correia de Oliveira, Songuel Yavavli, Dominique Jaccard, 
Félicia Bielser et Delphine Bonnard�G«FULYHQW�OHV�HHWV�GȇXQ�MHX�V«ULHX[�DYHF�GHV�«WXGLDQWV�GX�
GRPDLQH� VDQW«� VXU� OD� WK«PDWLTXH� VS«FLȴTXH� GHV� GURLWV� GHV� SDWLHQWV�� (Q� SDUWLFXOLHU�� OHV� DXWHXUV�
«WXGLHQW� OHV� HHWV� GȇXQ� GLVSRVLWLI� OXGLTXH� IUD°FKHPHQW� G«YHORSS«� QRWDPPHQW� HQ� WHUPHV� GH�
motivation, d’apprentissage et d’acceptation du dispositif par les étudiants.

(QȴQ�� OȇDUWLFOH�GȇArnaud Van Hecke, Eric Uyttebrouck, Evi Belsack et Anne Leriche porte sur 
l’adaptation d’un jeu sérieux en sciences forensiques. Les étudiants sont tenus en état d’éveil par 
une investigation forensique, la recherche de traces, l’immersion dans des scènes tantôt à 360 
degrés tantôt agrémentées de matériaux pédagogiques. Contrairement aux Lydiens qui oublièrent 
leur servitude, ces étudiants auraient, semble-t-il, gagné en compréhension des notions vues en 
cours et gagné en compétences professionnelles. 

Contexte : Lydiens et élèves s’habituent à obéir dès lors qu’ils y prennent du plaisir. Mais Cyrus est 
en terres hostiles, tandis que l’enseignant est le chef d’orchestre légitime de sa classe. Le contexte 
SDUWLFXOLHU���GH�VXUYLH���GDQV�OHTXHO�OH�MHX�HVW�XWLOLV«�FKH]�OHV�/\GLHQV�SRLQWH�XQ�FRQWH[WH�VS«FLȴTXH�PDLV�
ne ressemble pas à la multitude des contextes éducatifs.

Ainsi, l’escape game numérique présenté dans le texte de Jennifer Renaud et Christophe Gremion 
interroge le contexte d’utilisation du jeu dans une optique d’évaluation. Le souci pédagogique que 
soulève cet article est d’évaluer les possibilités et les limites de l’utilisation d’un jeu comme évaluation 
IRUPDWULFH�HW�GH�Y«ULȴHU�VL�FHW�RXWLO�HVW�¢�P¬PH�GȇDOOLHU� OD�GLPHQVLRQ�GH�SODLVLU�� WRXW�HQ�RUDQW�XQ�
support favorisant l’apprentissage et la consolidation de certaines compétences professionnelles 
ciblées. Dans ce contexte, l’autrice évoque l’intérêt du jeu qui a ainsi plusieurs visées, telles que la 
capacité de favoriser l’entraide au sein du groupe, la pensée contractuelle ou encore la notion de 
plaisir dans un cadre évaluatif.

L’article de Thomas Rajotte, Charlaine St-Jean, Marilyn Dupuis Brouillette et Emilie Boivin 
propose d’interroger les apports du jeu dans l’apprentissage des mathématiques au primaire. Ici, 
XQ�UHJDUG�VS«FLȴTXH�HVW�SRUW«�VXU� OHV�E«Q«ȴFHV�S«GDJRJLTXHV�G«FRXODQW�GH� OȇXWLOLVDWLRQ�GH� MHX[�
numériques, présentés par le biais d’un support informatique. Dans ce texte est relevé également 
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l’importance de la posture de l’enseignant et du paradigme (déterministe vs socioculturel) dans 
lequel il s’inscrit. Plus encore que le rôle de l’enseignant, la présence de celui-ci et sa capacité à 
articuler jeux et activités d’institutionnalisation est interrogé ici.

&LWRQV�HQȴQ�OHV�GHX[�GLVSRVLWLIV�OXGR�S«GDJRJLTXHV�PLV�HQ�ĕXYUH�SDU�GHV�HQVHLJQDQWV�WUDYDLOODQW�
à l’École supérieure d’ambulancier et soins d’urgence romande du Mont-sur-Lausanne (ES ASUR) 
et décrits par Christophe Gremion et Laurent Perriard. L’un s’adresse aux futurs ambulancier-
ères alors que l’autre est destiné aux éducateurs et éducatrices de la petite enfance. Tous deux 
s’appuient sur une immersion dans un environnement numérique à 360° - demandant exploration, 
curiosité et résolution de problèmes - et leurs ingénieries s’inspirent des jeux d’évasion. Dans le 
contexte de ces formations professionnalisantes, il semblerait bien que, pour les personnes en 
formation, la dimension sérieuse prenne le dessus sur la dimension ludique.

Joueurs : les Lydiens comme les élèves sont capables d’inventer, eux-mêmes, toutes sortes de jeux, 
de les paramétrer. Mais, pour Cyrus et les Lydiens, l’alternative au jeu était la guerre ; tandis que, la 
plupart du temps, le jeu en éducation se substitue à une approche pédagogique plus traditionnelle. 
3RXU�Oȇ«OªYH��OȇDFWLYLW«�IDLWH�HQ�VȇDPXVDQW�UHPSODFH�XQH�OLVWH�GH�W¤FKHV��XQH�«FRXWH�SDVVLYH��YRLUH�OȇHQQXL��

Chez Alain (1932), la critique de l’apprenant qui joue est limpide : « il reste assis et fort occupé ; 
sérieux à sa manière, et content de lui-même », tandis que dans une situation d’ennui, il aurait 
envie d’en sortir (p.16). Mais si brillant puisse-t-il être, Alain se trompe. C’est ce que l’article de Leïla 
G-Blili montre, puisque la situation ludique étudiée, visant autant la raison que le cœur, meut et 
«PHXW��*U¤FH�DX�NDUDRN«�FRPPH�VXSSRUW�GȇDFTXLVLWLRQ�GȇXQH�ODQJXH�«WUDQJªUH��OHV�DSSUHQDQWV�VRQW�
conduits à sentir, expérimenter, explorer. Les morceaux de musique peuvent servir de ponts vers 
GHV�«O«PHQWV�GH�ODQJDJH��SDU�H[HPSOH�OHV�GLSKWRQJXHV��RX�GH�FXOWXUH��ȴOPV��DUWLVWHV���'DQV�WRXV�
les cas, cette situation ludique stimule le niveau d’engagement cognitif et pousse les apprenants à 
s’élever vers ce qu’ils commencent par ne pas comprendre, c’est-à-dire à évoluer au-dessus d’eux-
mêmes. 

Ces quatre comparaisons, tout comme une étymologie (aussi fantasque ou plausible soit-elle), 
QH� VHUYHQW� SDV� GȇDUJXPHQWV�� PDLV� GȇLPDJHV� «YRFDWULFHV�� GH� WUHPSOLQ� ¢� OD� U«ȵH[LRQ�� (OOHV� DLGHQW� ¢�
FRPSUHQGUH�TXH�OD�SXLVVDQFH�GLVSURSRUWLRQQ«H�GHV�MHX[�SHXW�DXWDQW�DJLU�DX[�G«SHQV�TXȇDX[�E«Q«ȴFHV�
GX�MRXHXU��(OOHV�LQYLWHQW�OHV�PD°WUHV�GX�MHX�¢�¬WUH�¢�OD�KDXWHXU�GH�OHXUV�ERQQHV�LQWHQWLRQV��¢�XVHU�GH�
OHXUV�DSS¤WV�DȴQ�GH�IDLUH�JUDQGLU�OHV�«OªYHV��HQ�YHLOODQW�¢�QH�SDV�OHV�DEDLVVHU�FRPPH�&\UXV�VXW�DEDLVVHU�
les Lydiens. 

Des choix éducatifs lourds de conséquences

Revenons à La Boétie. Son discours de la servitude volontaire mentionne deux chiens, frères, allaités 
au même lait ; l’un habitué au foyer domestique et l’autre à courir les champs. Si, adultes, ils sont 
réunis sur la place publique et qu’on place entre eux une soupe et un lièvre : l’un court au plat et l’autre 
au lièvre. Et pourtant ils sont frères ! Pour La Boétie, cet exemple aide à comprendre que la nature a 
PRLQV�GȇLQȵXHQFH�VXU�QRXV�TXH�OȇKDELWXGH��3DU�KDELWXGH��LO�IDXW�FRPSUHQGUH�OHV�FRXWXPHV��OD�FXOWXUH�HW�
Oȇ«GXFDWLRQ��$LQVL��OȇLQȵXHQFH�GHV�FRXWXPHV�HW�GH�Oȇ«GXFDWLRQ��TXL�S«WULW�FKDTXH�DSSUHQDQW��D�OH�SRWHQWLHO�
de sublimer ses penchants naturels ou génétiques. La lecture de La Boétie autorise à suggérer que les 
choix éducatifs portent en puissance la force de conduire les futurs citoyens vers la soupe ou vers le 
OLªYUH���YHUV�OȇLQW«U¬W�LPP«GLDW�RX�YHUV�OHV�IUXLWV�GH�OȇHRUW��0DLV�FH�TXH�OD�OHFWXUH�GH�OD�%R«WLH�QȇDXWRULVH�
pas, c’est de condamner ou d’encenser l’une ou l’autre des alternatives.

L’article de Lionel Roche et Cathy Rolland s’engage dans cette direction quand il propose de « 
VȇLQWHUURJHU�VXU�OHV�UDLVRQV�TXL�MXVWLȴHQW�OȇHPSORL�GX�MHX�}�HW�Gȇ«YLWHU�GH�QH�FRQVLG«UHU�TXH�OHV�HHWV�
GX�MHX��/D�U«ȵH[LRQ�SURSRV«H�G«SDVVH�OH�FKDPS�GH�Oȇ�GXFDWLRQ�3K\VLTXH�HW�6SRUWLYH��(36��TXL�HVW�OH�
FĕXU�GH�OȇDUWLFOH��3DU�H[HPSOH��OHV�DXWHXUV�UHPDUTXHQW�TXH�OD�SOXSDUW�GHV�«WXGHV�WHVWHQW�OHV�HHWV�
du jeu sur les comportements ou l’engagement, mais ne disent rien des apprentissages visés. Le jeu 
a-t-il des caractéristiques éducatives en lui-même ? Certains éléments qui permettent d’en douter 
invitent à envisager une « ludicisation précautionneuse ». 
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Introduction : Jeux et éducation : 2500 ans de liens ambigus

Loin de mésestimer le jeu, le numérique ou leur place dans l’éducation, l’ensemble de ce numéro 
DɝUPH�OHV�SXLVVDQFHV�GX�MHX�HW�GX�QXP«ULTXH�HQ�«GXFDWLRQ��PDLV�WLHQW�¢�UDSSHOHU�TXȇLOV�QH�VRQW�SDV�WRXW�
puissants. D’une part, l’intégration de jeux ou de technologie ne saurait être ni un objectif pédagogique 
QL�XQ�JDJH�GH�TXDOLW«��+DPLOWRQ�HW�DO����������'ȇDXWUH�SDUW��Oȇ«GXFDWLRQ�D�EHDX�H[HUFHU�GH�JUDQGV�HHWV�
VXU�WRXWHV�OHV�GHVWLQ«HV��HOOH�QH�VDLW�SDV��SDU�DYDQFH��TXHOV�HHWV�VHURQW�VXVFLW«V��FRPPHQW�HW�FKH]�TXL��
Aujourd’hui, le cursus de chaque apprenant est ponctué par des jeux éducatifs et des environnements 
numériques qui ne sont souvent plus perçus comme des innovations pédagogiques, mais comme de 
simples éléments de contextes, des évidences incontestables.

Le jeu et la technologie ne sont ni bons ni mauvais, mais leurs fruits peuvent être amers, dès lors que 
OHV�PD°WUHV�GX�MHX�VH�YHXOHQW�DPXVHXUV�RX��H[FHVVLYHPHQW��IDFLOLWDWHXUV��4XȇLOV�FKHUFKHQW�¢�GLVWUDLUH�RX�
¢�GLVVLPXOHU�OȇHRUW��FȇHVW�¢�GLUH�¢�HQGRUPLU��HW�LOV�¶WHQW�OD�SXLVVDQFH�«GXFDWULFH�GX�MHX��VRQ�Y¬WHPHQW�
de dignité. Il n’y a pas de rose sans épine et donc, d’une certaine manière, ce serait mépriser l’élève 
que de le maintenir dans la frivolité du jeu. Alain (1932) ne disait rien de plus : « Tout l’art d’instruire 
est d’obtenir (...) que [l’apprenant] prenne de la peine et se hausse à l’état d’homme », il faut qu’il se 
sente grandir en passant du jeu au travail et il « vous sera reconnaissant de l’avoir forcé, [mais] il vous 
P«SULVHUD�GH�OȇDYRLU�ȵDWW«�}��S������

$LQVL��OHV�MHX[�YUDLPHQW�«GXFDWLIV�GHYUDLHQW�VXVFLWHU�FKH]�OHV�DSSUHQDQWV�GHV�HRUWV��QDWXUHOV���WHQGXV�
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vers plus d’autonomie et vers moins d’ignorance, vers plus d’éveil et moins de naïveté sur les raisons 
d’y prendre part. Ils participent à ce que vienne l’heure durant laquelle, dans un jet de dés, l’étudiant se 
démet de son rôle d’étudiant. Quel retournement de situation ! Le joueur berné fait place à l’adulte, à 
ce gamin joyeux foulant aux pieds les éclats épars de sa servitude brisée.
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