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RESUME 
Appelés meaningful, purposeful, voire eudaimonic games en anglais, les jeux expressifs 

proposent un gain de sens ou de perspective, parfois à travers leur structure narrative, parfois 

en utilisant le gameplay pour permettre au joueur d’interpréter le sens du jeu en interagissant 

avec lui. Cettte étude explore le lien entre la richesse du gameplay et la perception de sens 

chez les joueurs, en distinguant le sens du contenu (signifiance) et le sens du jeu en tant que 

support (pertinence). Par ailleurs, les jeux expressifs sont un médium de choix pour le jeune 

domaine de recherche que représente l’expérience vidéoludique eudémonique. 

L’éudémonisme, chez les grecs, était une conception du bonheur dans laquelle les individus 

s’investissent dans des activités signifiantes dans un objectif de croissance personnelle. En 

utilisant deux jeux expressifs traitant du deuil, nous étudions le lien entre l’eudémonisme des 

joueurs et leur perception de sens des jeux expressifs. Cinquante participants ont rempli un 

questionnaire visant à mesurer un score d’eudémonisme avant d’être aléatoirement répartis 

en deux groupes, l’un proposant un jeu dont le récit est entièrement intégré au gameplay, 

l’autre dont le récit est plutôt transmis directement. Ils ont ensuite renseigné un questionnaire 

portant sur l’expérience de jeu et le sens perçu. Bien que les résultats indiquent effectivement 

que le niveau de gameplay détermine la pertinence du support, qui à son tour détermine 

l’appréciation du jeu, aucune différence n’a été trouvée entre les deux conditions. Des 

perspectives sont proposées pour la recherche en expériences vidéoludiques eudémoniques.  

 

 

MOTS-CLES 
jeux vidéo ; jeux sérieux ; jeux expressifs ; récit ; gameplay ; sens ; expérience vidéoludique 

eudémonique ; eudémonisme ; psychologie positive 
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1. INTRODUCTION 

1.1 Les jeux expressifs : des jeux qui ont du sens 

J’ouvre les yeux, puis je me lève. Il a l’air de faire beau, dehors. Au bout de mon lit, un bureau, 

au-dessus duquel est affichée une liste de choses à faire. Je m’exécute : je commence par 

préparer du café, puis je vais arroser ma plante. Alors que je reviens chercher mon café, ma 

tasse a disparu. Elle était pourtant là il y a quelques secondes, j’en suis certaine ! Je me 

retourne pour la chercher du regard et soudain, assises à ma table, plusieurs personnes 

semblent être au beau milieu d’un repas, attendant visiblement une réponse de ma part. 

Je suis Annie, le personnage atteint de démence sénile imaginé par un studio néerlandais pour 

le jeu « Forgotten » (YourDie, 2018). J’incarne ce personnage à la première personne, ce qui 

signifie que je vois à travers ses yeux (Figure 1). Forgotten est un bon exemple du potentiel 

expressif des jeux vidéo, car il manipule les règles auquel le joueur est habitué (tout comme 

Annie est habituée à retrouver sa tasse où elle l’a posée) afin de causer chez lui le désarroi 

qu’Annie doit ressentir au quotidien. Ce jeu n’enseigne pas ce qu’est cette maladie, il ne tente 

pas de nous convaincre de changer notre comportement, mais il offre une nouvelle 

perspective, une reconfiguration de notre représentation d’Alzheimer, cette maladie que tout 

le monde connaît. 

C’est ici que le jeu expressif se distingue des autres serious games, ces jeux vidéo aux 

thématiques et aux enjeux très différents qui forment, ensemble, une vaste catégorie de jeux 

partageant la même volonté d’offrir au joueur davantage que du divertissement ou du plaisir 

(Susi et al., 2015).  

Au sein de cette catégorie, les jeux vidéo expressifs occupent une place particulière, à mi-

chemin entre les jeux persuasifs et les jeux pédagogiques ou éducatifs. A l’instar des jeux 

persuasifs, comme « Quit Smoking » (Deleon Games/Kongregate) qui tente de convaincre le 

joueur d’arrêter de fumer, ils invitent le joueur à remettre en question leur monde, mais s’en 

distinguent par une volonté de laisser le joueur trouver ses propres réponses et interpréter 

son expérience de jeu à sa guise. A défaut de vouloir convaincre le joueur, les jeux expressifs 

semblent pourtant bien vouloir lui enseigner quelque chose, et pourtant ils ne contiennent 

pas d’objectif d’apprentissage clair, ce qui les distingue également des jeux pédagogiques.  
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Figure 1. Capture d’écran du jeu Forgotten (YourDie, 2018) 

Enfin, ils proposent une introspection, une réflexion sur soi-même et sur le monde, un 

changement de perspective et visent à inspirer, à suggérer plutôt qu’à convaincre ou 

enseigner ; cela fait du jeu expressif un objet à vocation sociale, philosophique et artistique. 

C’est ainsi que Sébastien Genvo (2021), résume le concept de jeu expressif : 

« La notion d’expressivité permet ainsi de penser ces types de jeux, qui 

parlent du réel, qui n’essaient pas de nous convaincre d’un message 

préétabli sur ce réel, mais qui visent plutôt à interroger le joueur pour lui 

laisser apporter ses propres réponses. Mais le concept de jeu expressif 

permet aussi d’esquisser une voie pour explorer ce que peut être l’art du jeu 

vidéo. Pour moi une des vocations de l’art est de nous toucher 

émotionnellement tout en nous faisant réfléchir sur nous-même, sur autrui, 

sur le monde qui nous entoure. En conclusion, à travers la présente 

réflexion et la restitution de la démarche de création entourant deux jeux, 

j’ai souhaité montrer qu’interroger l’expressivité des jeux vidéo permet 

également d’en interroger la potentialité artistique. » 

De nombreux jeux proposent des expériences « expressives ». Certains jeux destinés au 

divertissement incluent des dilemmes moraux par exemple, n’ayant pas pour objectif de 

persuader le joueur ou de lui enseigner quoi que ce soit, mais plutôt de lui offrir un moment 

d’introspection, de l’interroger sur ses valeurs. La série des jeux de rôle « The Witcher » (CD 

Projekt, depuis 2007) pour n’en citer qu’une, met régulièrement le joueur devant des choix 
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cornéliens. Dans cette série de jeux en particulier, le joueur est poussé à se positionner vis-à-

vis de la philosophie « du moindre mal » que porte le protagoniste (Figure 2). D’une certaine 

manière, « The Witcher » permet au joueur de faire le point sur ses propres représentations 

du bien et du mal et éventuellement, de les actualiser. 

 

Figure 2. Capture d’écran du jeu The Witcher 3 (CD Projekt, 2015) 

Toutefois, bien que de nombreux jeux divertissants proposent des parenthèses pleines de 

sens à leurs joueurs, ce travail de recherche se concentrera sur les jeux dont la vocation 

première est cette expérience d’expressivité, ces jeux qui laissent le divertissement et le plaisir 

de côté pour se concentrer d’abord et surtout sur le sens qu’ils peuvent apporter au joueur. 

Ces « expressive games » sont souvent appelés « meaningful games » dans la littérature 

anglophone (Daneels et al., 2020 ; 2021a ; 2021b) : ce sont des jeux inspirants, signifiants, des 

« jeux qui ont du sens ». Mais comment qualifier leur public ? 

1.2 Le joueur eudémonique et la quête de sens 

En philosophie, la recherche de sens est associée au concept d’eudémonisme : le bonheur 

suprême selon Aristote (Ryan et Deci, 2001). En effet, si l’hédonisme vise à maximiser le plaisir 

et à minimiser la souffrance, l’eudémonisme vise à la réalisation de son plein potentiel, à une 

vie accomplie. Ainsi, l’eudémonisme est une conception du bonheur dans laquelle les 

individus s’impliquent dans des activités ou des buts qui favorisent la croissance ou le 

développement personnel, et sont en perpétuelle quête de sens (LaGuardia et Ryan, 2000).  
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On remarque ici le lien assez direct entre le concept d’eudémonisme et celui de la motivation 

intrinsèque dans la théorie de l’autodétermination (Deci et Ryan, 1985). Pour cette dernière, 

la recherche de satisfaction de besoins psychologiques fondamentaux que sont la 

compétence, l’autonomie et le sentiment d’appartenance est un processus inné, et permet la 

croissance psychologique, l’intégrité et le bien-être (LaGuardia et Ryan, 2000). C’est le besoin 

de croissance, un besoin qu’on peut qualifier d’eudémonique, qui permet lorsqu’une 

personne se sent suffisamment autonome, compétente et socialement intégrée d’atteindre 

ses buts personnels en accord avec elle-même. 

La poursuite volontaire de l’accomplissement, la volonté d’aligner ses actes et ses valeurs, 

l’autonomie dans cette quête sont également des facteurs repris par Caroll D. Ryff en 1989 

pour définir le bien-être psychologique. Dans ses travaux, Ryff œuvre à extraire l’essence des 

composantes communes à des théories du bien-être ou du bonheur conceptuellement 

proches. Il est vrai qu’il serait difficile d’isoler le concept d’eudémonisme de la théorie de 

l’autodétermination ou de la pyramide des besoins de Maslow (1943) qui hiérarchisait les 

besoins fondamentaux humains, faisant figurer l’accomplissement de soi, ou l’actualisation de 

soi dans son plein potentiel (p.10), au niveau supérieur (Figure 3). Devenir la meilleure version 

possible de soi-même fait partie des besoins élémentaires de tout être humain selon Maslow.  

 

Figure 3. La pyramide des besoins, d’après la théorie de la motivation humaine de Maslow 

Ryff propose alors une échelle de mesure du bien-être psychologique, l’échelle Psychological 

Well-Being ou PWB (1989) qui repose sur les besoins psychologiques identifiés dans de 

nombreux travaux antérieurs issus de la psychologie positive, inspirée notamment par 

l’eudémonisme d’Aristote, la théorie de l’auto-détermination de Ryan et Deci, la réalisation 
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de soi de Maslow, la personne pleinement fonctionnelle de Rogers, l’individuation de Jung et 

la maturité d’Allport (Ryff, 1989). L’apport de Ryff est de mettre de côté les questions de 

bonheur ou de plaisir pour se concentrer plutôt sur la satisfaction de besoins psychologiques 

occupant le plus haut niveau de la pyramide de Maslow. 

Le concept de « loisir sérieux » de Stebbins (2008) rejoint également les concepts 

d’eudémonisme et de motivation intrinsèque (dans Martineau et Roult, 2021) en postulant 

que par opposition au casual leisure, plus attaché à des motivations hédoniques de plaisir et 

de satisfaction immédiate, le serious leisure implique obligatoirement la motivation 

intrinsèque à s’engager dans l’activité, une persévérance et des efforts significatifs pour s’y 

impliquer afin d’en obtenir des bénéfices à long-terme (Martineau et Roult, 2021). La Figure 

4, basée sur les travaux de Stebbins (2008), décrit l’évolution de l’engagement d’un participant 

dans une activité : si le loisir est ponctuel, par exemple s’il on participe à une activité dans le 

cadre d’un projet, ou s’il est régulier parce que l’on pratique un loisir en tant qu’amateur, le 

modèle de Stebbins considère que l’on est alors un néophyte. On ne devient un participant à 

part entière que si l’on poursuit en fait un but sérieux. Selon Stebbins, cette poursuite sérieuse 

(serious pursuit) englobe le serious leisure ainsi que le devotee work et c’est parce qu’elle est 

sérieuse qu’elle permet l’implication nécessaire pour persévérer dans l’activité. Ainsi, on peut 

apprécier le jeu vidéo comme divertissement par exemple, puis rechercher des jeux vidéo à 

visée sociale, philosophique ou psychologique afin de gagner en sagesse ou en perspective sur 

soi-même ou sur le monde. Dans ce cas, la poursuite devient sérieuse et l’activité moins 

divertissante, mais plus signifiante, ce qui était le but poursuivi. La dernière étape du modèle 

concerne le devotee work, c’est-à-dire le travail et donc les revenus que la personne réussit à 

générer à travers son loisir sérieux. A ce stade, il ne s’agit plus seulement d’affiner la frontière 

entre le loisir et l’engagement, mais aussi celle qui sépare habituellement le travail du loisir. 

Pour reprendre notre exemple, la personne qui utilise le jeu vidéo pour se façonner une 

meilleure compréhension du monde pourrait en fin de compte développer ses propres jeux à 

vocation sociale, devenant ainsi un devotee worker. 

On peut jouer à un jeu vidéo par pragmatisme, parce que l’on souhaite apprendre quelque 

chose de précis, ou par hédonisme, pour le divertissement pur, mais on peut aussi jouer, 

comme on irait au musée par exemple, dans l’espoir d’en ressortir grandi ou changé vers le 

mieux, ce qui correspond à une motivation eudémonique à jouer. Stebbins considère d’ailleurs 
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le tourisme culturel, dans lequel il inclut la fréquentation de musées, comme une forme de 

serious leisure (1996). Les jeux expressifs entrent dans cette dernière catégorie, leur propos 

reposant sur la motivation intrinsèque d’une personne à se développer, à ouvrir son esprit et 

par là, à explorer son propre potentiel de croissance. 

 

Figure 4. Echelle d’implication selon la perspective du loisir sérieux (Stebbins, 2008) 
www.seriousleisure.net  

De manière intéressante, en sciences de l’éducation, la ludicisation a déjà été définie comme 

un « processus centré sur l’expérience du joueur, consistant à implémenter des affordances 

motivationnelles basées sur les principes de conception de jeux pour favoriser une expérience 

ludique » chez l’apprenant (Sanchez et al., 2019). Dans cette perspective, la ludicisation 

« produit des effets psychologiques et comportementaux sur l’apprentissage » et a pour 

objectif de « changer le sens de la situation d’apprentissage ». On pourrait considérer que 

l’objectif est de la faire passer d’une activité purement pragmatique, du point de vue de 

l’apprenant, à une activité pragmatico-hédonique. Le processus est à la fois similaire et opposé 

dans le jeu expressif : on change le sens du jeu, mais pour le faire passer d’une activité 

hédonique à une activité eudémono-hédonique, en quelque sorte. Une différence 

importante, tout de même, réside dans le fait que pour favoriser l’apprentissage dans les jeux 

pédagogiques ou la ludicisation des situations d’apprentissage, on va utiliser le feedback 

(Widmer et Szilas, 2011) ou le debriefing (Sanchez et Plumettaz-Sieber, 2019) de manière à 

institutionnaliser les acquis et à faciliter le transfert, alors que c’est la dernière chose que l’on 

http://www.seriousleisure.net/
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voudrait faire dans un jeu expressif, l’expérience de jeu étant délibérément suggestive et 

reposant sur l’interprétation du sens du jeu par le joueur lui-même.  

Si le jeu vidéo est généralement une activité considérée pour ses vertus hédoniques, choisie 

pour son potentiel divertissant, le jeu expressif offre un contenu orienté vers une meilleure 

compréhension du monde, ou du moins vers de nouvelles perspectives. On peut supposer que 

le « joueur en quête de sens » serait naturellement intéressé par le « jeu qui a du sens », ce 

qui ferait du jeu expressif une activité de choix pour le « joueur eudémonique ».  

En jouant à ces jeux qui permettent de questionner le monde, d’interroger ses propres 

représentations, de changer de perspective, le « joueur eudémonique » trouverait dans ces 

expériences de jeu le sens qu’il recherche au sein des activités dans lesquelles il s’investit.  

1.3 Le sens dans le jeu & le sens du jeu 

Dans un jeu vidéo, le sens peut être transmis ou construit à différents niveaux : dans le 

contenu du jeu (le récit), dans sa jouabilité, c’est à dire son gameplay, dans ses mécaniques et 

également dans l’habillage du jeu, comme les graphismes ou le son (Oliver et al., 2015). Le 

gameplay est à comprendre ici comme le processus d’interaction entre les mécaniques du jeu 

pensées par le concepteur et les actions du joueur, selon la définition de Sicart (2008) : 

« methods invoked by agents, designed for interaction with the game state ». Nous utiliserons 

dans ce document les termes de gameplay et de jouabilité comme synonymes.  

Bien entendu, ces dimensions ne sont pas exclusives et certains jeux, expressifs ou non, 

intègrent leur contenu dans tous les aspects de la conception. Pour reprendre l’exemple de 

Forgotten, toute la vocation « sensibilisante » de ce jeu passe à la fois dans le récit et dans les 

dialogues, dans le gameplay (utilisation des angles morts du champ visuel du joueur pour faire 

disparaître des objets pourtant déplacés par le joueur), ainsi que dans l’habillage (visages non 

reconnaissables, effets sonores « isolants », tel le grésillement du réfrigérateur). 

Dans les jeux pédagogiques, le défi de l’intégration repose sur la capacité du jeu à intégrer son 

objectif d’apprentissage dans la mécanique principale du jeu plutôt qu’« à côté » d’elle, avec 

une approche plus intrinsèque qu’extrinsèque (Szilas et Widmer, 2009). Si l’objet du jeu 

expressif est le sens qu’il infuse chez le joueur, on peut s’interroger sur la nécessité d’une 

intégration de ce sens dans la mécanique principale du jeu, comme le fait Forgotten en 

utilisant le champ de vision limité du joueur pour générer chez lui la confusion ressentie par 
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les malades d’Alzheimer. Dans cette perspective, le gain d’apprentissage appliqué au jeu 

expressif serait assimilable à un « gain de sens » ou de perspective, posant ici la difficulté de 

mesurer le sens d’une expérience vidéoludique, a fortiori lorsque le jeu n’est pas persuasif et 

n’a donc pas vocation à dispenser un quelconque message.  

Le jeu vidéo doit-il avoir du sens en lui-même, en tant qu’activité née d’une interaction ? 

Certains jeux expressifs offrent un gameplay et une agency, c’est-à-dire une liberté d’action, 

assez pauvres pour le joueur qui pourrait se demander pourquoi il doit appuyer sur un seul 

bouton pour dérouler une histoire -certes, pleine de sens- mais qui semble parfaite pour le 

cinéma, là où d’autres jeux expressifs offrent une jouabilité complexe, avec un gameplay et 

des mécaniques qui contiennent le récit et portent le sens du jeu, comme c’est le cas de 

Forgotten.  

Si le public cible de ce type de jeu est particulièrement en quête de sens, il serait intéressant 

de savoir si la richesse du gameplay est nécessaire à la perception de sens dans les jeux 

expressifs, en particulier pour un public qui semble acquis à ce type d’activité : les « joueurs 

eudémoniques ».  
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2. REVUE DE LITTERATURE 

2.1 Eudémonisme et jeux vidéo 

De récents travaux qualifient des expériences de jeu comme meaningful ou purposeful (Cole 

et Gillies, 2022 ; Holl et Mezler, 2022 ; Daneels et al., 2020, 2021a, 2021b ; Oliver et al., 2011, 

2015). Meaningful games pourrait justement être traduit en français par « jeux expressifs ». 

Toutefois, si en anglais, on interchange souvent meaningful et purposeful, c’est davantage 

pour exprimer le « sens » d’une expérience : à la fois son caractère signifiant (meaning) et son 

caractère pertinent (purpose). Ainsi, un meaningful game comme un purposeful game 

pourraient tous deux être traduits en français par « un jeu qui a du sens ». 

Daneels et al. (2020) ont réalisé une recherche qualitative auprès d’adolescents pour tenter 

de comprendre ce qui, pour eux, représentait une expérience eudémonique ou 

« meaningful » (utilisés comme synonymes chez les auteurs). Leurs réponses correspondent 

au périmètre des jeux expressifs : ce sont des jeux qui leur permettent de réfléchir sur eux-

mêmes et sur la société, en particulier lorsque ces jeux offrent quelque chose « à 

emporter avec soi » dans la vie réelle. En 2021(a), Daneels et al. ont effectué une revue 

systématique de la littérature traitant des expériences eudémoniques dans les « meaningful 

games ». Relevant que le concept est utilisé de manière vague et sans modèle spécifiquement 

adapté aux jeux vidéo, ils s’étonnent du peu de travaux en regard de la quantité d’études 

portant sur la motivation des joueurs en général. Ils admettent toutefois que le concept 

d’eudémonisme appliqué aux jeux vidéo n’a commencé à être étudié que récemment et qu’il 

mériterait d’être approfondi (2021a). Une troisième étude de Daneels et al. (2021b) indique 

que les expériences eudémoniques se produisent plus fréquemment lorsque les mécaniques 

du jeu soutiennent et s’intègrent bien avec le récit.  

L’expérience de jeu peut être évaluée de nombreuses manières, que ce mémoire ne vise pas 

à détailler. Toutefois, dans leur revue systématique des études quantitatives portant sur 

l’évaluation de l’expérience de jeu, Mekler et al. (2014) distinguent le plaisir (enjoyment) des 

joueurs de leur appréciation du jeu, en prenant pour exemple un film : la Liste de Schindler. 

Ce film n’offre en effet que peu de « fun » et il n’en est pour autant pas moins apprécié pour 

le sens qu’il porte en lui-même. Oliver et al. (2015) se sont interrogés sur la capacité des jeux 

à proposer aux joueurs davantage qu’une expérience hédonique, se penchant sur le gain de 
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sens ou de perspective (insight) qu’un jeu vidéo peut apporter. En s’appuyant sur le 

questionnaire Game Player Evaluation Of Need Satisfaction (PENS) créé par Ryan et al. (2006), 

lui-même basé sur la théorie de l’autodétermination (Ryan et Deci, 2001), ils proposent 

d’ajouter une dimension « insight » spécifique à la satisfaction eudémonique, avec 3 items 

visant à mesurer ce gain de sens ou de perspective. Cette dimension « insight » mesure 

davantage que la satisfaction des besoins psychologiques explorés par la théorie de 

l’autodétermination, en évaluant la satisfaction du besoin de donner un sens (making sense) 

à des questions existentielles majeures concernant la mort, l’isolement, l’identité, la liberté et 

le sens. La satisfaction de ces besoins conduirait alors à des sentiments d’illumination, de prise 

de conscience ou d’insight (Oliver et al., 2015).  

Il est difficile de traduire insight en français. Il peut à la fois signifier la compréhension intégrale 

qu’on a d’un sujet, la perspective qu’on a sur une situation, la perspicacité ou la lucidité dont 

on fait preuve pour atteindre cette perspective ou cette compréhension, ou encore l’effort 

d’introspection qui nous y mène. En psychologie cognitive, ce terme renvoie à une révélation, 

une prise de conscience soudaine et intuitive, un « moment Eurêka » durant lequel on accède 

au sens qui nous échappait jusqu’alors. Dans le bouddhisme, la « insight meditation » prétend 

offrir à ses adeptes la possibilité d’échapper à la souffrance en atteignant la perception de la 

« vraie nature de la réalité » (Braun, 2013). Dans la mesure où l’insight, pour Oliver et al. 

(2015) définit le besoin de sens sur des questions existentielles de la vie humaine, cet insight 

pourrait être considéré comme la dimension pédagogique d’un jeu expressif, puisque c’est à 

la fois l’expérience que le jeu tente de faire vivre au joueur, et à la fois ce que le joueur vient 

chercher dans un tel jeu. C’est ce qui distingue, en quelque sorte, un jeu vidéo expressif d’un 

jeu pédagogique : on n’y enseigne/apprend pas une connaissance ou une compétence précise, 

mais plutôt une forme de « leçon de vie », qu’on connaissait sans doute déjà d’une certaine 

manière, en offrant la possibilité de la vivre différemment pour obtenir l’ « effet Eurêka », à 

l’image de Forgotten qui nous parle d’une maladie qu’on connait tous : la maladie 

d’Alzheimer, mais qui nous la fait vivre d’une manière qui lui donne, soudain, un sens nouveau. 

S’il existe des travaux portant sur l’eudémonisme dans les jeux vidéo, ainsi que sur les 

meaningful games, nous n’avons pas identifié de travaux liant cet eudémonisme chez les 

joueurs avec la perception de sens dans les jeux expressifs, mais aussi avec la perception de 

sens des jeux eux-mêmes, en tant que moyens d’accès au sens. Toutefois, dans leurs travaux 
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portant sur les motivations de la consommation de divertissement, Oliver et Raney avaient 

déjà relevé en 2011 le caractère tout particulier de la sous-échelle « search-for-meaning » qui 

corrélait fortement avec l’eudémonisme seulement, là où la sous-échelle « presence-of-

meaning » corrélait également (bien que faiblement)  avec l’hédonisme, indiquant par-là que 

si le sens perçu était apprécié par chacun, il n’était recherché que par les participants 

présentant un score élevé d’eudémonisme. Il serait intéressant d’évaluer la relation entre 

recherche et perception de sens dans les jeux expressifs, dédiés à la création de sens par le 

joueur. 

De nombreuses études se penchent plutôt sur la portée ou la motivation émotionnelles 

d’expériences de jeu signifiantes. Ainsi Bopp et al. (2016) se sont intéressés aux « moments 

émouvants » dans les jeux vidéo dont se souvenaient leurs participants, relevant que les 

expériences de jeu qui avaient provoqué de la tristesse par exemple étaient toutefois 

considérées comme positives par les joueurs, qui semblaient chercher les émotions fortes, 

quelles qu’elles soient. Ceci est soutenu par Daneels et collaborateurs qui ont établi en 2020 

une analyse catégorielle à l’aide de focus groups auprès d’adolescents afin de déterminer les 

dimensions qui font d’un jeu une « expérience eudémonique ». Parmi les thèmes relevés, on 

retrouve les expériences de jeu « émouvantes », que les émotions en question soient positives 

ou négatives. Ce phénomène de mixed-affect, associé encore une fois à l’appréciation plutôt 

qu’au plaisir, c’est-à-dire l’exposition volontaire à des expériences difficiles offrant 

paradoxalement un bénéfice positif, a été décrit par Cole et Gillies (2022) qui, marchant dans 

les pas de Oliver et Bartsch (2010) et de leur « Eudaimonic Entertainment Experience », 

proposent de spécialiser l’objet d’étude en se concentrant plutôt sur une « Eudaimonic 

Gameplay Experience ».  

2.2 Narratologie vs. ludologie 

Cette volonté de spécialiser l’objet d’étude n’est pas sans rappeler l’origine du « débat qui n’a 

jamais eu lieu » (Frasca, 2003) entre ludologie et narratologie, opposant l’analyse des jeux 

vidéo à travers leur structure narrative ou bien à travers leur gameplay. Ce débat, alimenté 

notamment par la volonté des chercheurs en game studies de se constituer en discipline 

propre (Frasca, 2003 ; Zabban, 2012), a eu le mérite de poser la question du statut du jeu 

vidéo. Le jeu est-il plutôt un médium culturel, c’est-à-dire un vecteur de récit comme un autre, 

ou plutôt une activité née de l’interaction ? La question fondamentale derrière ce débat se 
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situe dans la singularité du jeu en tant qu’objet ludique, ou comme l’exprime Eskelinen sans y 

mettre les formes : « If I throw a ball at you, I don't expect you to drop it and wait until it starts 

telling stories » (2001). Il s’agit d’une formule peu constructive, toutefois cette question 

rejoint la question de l’intégration du sens dans le cœur du jeu d’une manière intéressante : 

si le principe du jeu repose sur son interactivité (ici, l’échange de balles), le récit qui 

l’accompagne ne devrait-il pas s’intégrer à cette interactivité (par exemple, la manière de 

lancer la balle pourrait signifier quelque chose), plutôt que de la remplacer comme Eskelinen 

le décrit caricaturalement ? Il est vrai que les films interactifs, par exemple, ne proposent 

souvent qu’une mécanique de choix de réponses pré-scriptées de type texte. Pourtant, dans 

le domaine du récit interactif, des efforts sont continuellement faits pour amener davantage 

de liberté au joueur, par exemple avec des moteurs narratifs comme IDtension. Conçu par 

Nicolas Szilas (2003, 2007), ce moteur permet de générer des actes narratifs en fonction des 

actions des utilisateurs, sans que ces actes aient été rédigés par un auteur quelconque. Ainsi, 

le joueur construit lui-même le récit à travers les choix qu’il effectue, non seulement dans les 

dialogues mais aussi en termes d’actions. 

Du point de vue ludologique, le jeu n’est pas un film ni un roman mais une activité ludique née 

d’une interaction avec le jeu, dans un contexte, avec des règles et des moyens. Le sens du jeu 

vidéo se trouverait alors dans la réponse à cette question : « Why does this story need to be 

told as a video game?” (Bogost, 2017), ou encore « quelle est la valeur ajoutée du jeu dans 

cette expérience ? ». Un jeu « purposeful », un jeu qui a du sens, serait donc un jeu pertinent, 

non seulement au niveau du contenu qu’il propose, mais aussi en tant que support de 

l’activité.  

Finalement, ne serait-il pas intéressant de déterminer si cette distinction n’a d’intérêt que 

pour alimenter un débat, ou si au contraire les joueurs y accordent de l’importance ? Il faudrait 

d’abord s’assurer qu’ils sont en mesure de discriminer le « sens du support » du « sens de 

l’expérience » en général. Or, nous n’avons pas pu trouver de travaux tentant de vérifier cela. 

2.3 Au-delà des divergences, le défi de l’intégration 

Plusieurs travaux se sont intéressés à la question de la création de sens dans les jeux à travers 

le gameplay lui-même, proposant ainsi d’exploiter les bases de la « rhétorique procédurale », 

initialement pensée pour les jeux persuasifs avant de devenir un outil au service du jeu 
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expressif -ou du jeu comme moyen d’expression (Pérez-Latorre et al., 2017). Pour Bogost 

(2010), la rhétorique procédurale est l’art de persuader à travers des processus en général, et 

des processus computationnels en particulier. En d’autres termes, il s’agit de formuler des 

arguments à travers les mécaniques et les règles du jeu. 

Dubbelman (2016), May et al. (2016), Prouveur (2017), Aytemiz et al. (2019) et Sim et al. 

(2020) ont décrit ou étudié les mécaniques et règles qui racontent des histoires, en s’appuyant 

sur des jeux commerciaux dont le gameplay porte le récit.  

Pour Dubbelman (2016) comme pour Larsen et Schoenau-Fog (2016), les mécaniques 

racontent elles-mêmes des histoires, c’est pourquoi il est important que le sens qu’elles 

portent soit cohérent avec le propos du jeu. Dubbelman (2016) propose le terme de 

« narrative game mechanics » et explique que les mécaniques sont un dispositif narratif à la 

disposition du concepteur, donnant comme exemple d’intégration réussie le jeu « Papers, 

Please » de Lucas Pope (2013), lui-même cité comme un exemple de jeu expressif par Sicart 

(2019). 

En 2016, Larsen et Schoenau-Fog ont proposé le modèle « Narrative Quality of Game 

Mechanics » (Figure 5). Ce modèle se rapproche de notre problématique car il se concentre 

sur l’intégration du sens dans le jeu vidéo à travers ses mécaniques, ou plutôt à travers une 

dynamique entre le contenu, les mécaniques et le contexte, en tenant compte de l’interaction 

du jeu avec le joueur (« experience ») ainsi qu’avec le concepteur (« design »). Ce modèle est 

intéressant car il permet de définir un « idéal » de sens dans un jeu : du point de vue du 

concepteur, il s’agit de faire converger les éléments qui servent le propos dans une cohérence 

perçue, et non dite, au joueur. Du point de vue du joueur, il s’agit de faire l’expérience du sens 

sans forcément l’entendre ni le lire directement, simplement en jouant. Les auteurs prennent 

l’exemple du jeu « Brothers, A Tale Of Two Sons » (p.67) comme un exemple de réussite 

d’adéquation entre le contexte et les mécaniques pour générer le sens du contenu chez le 

joueur. Il s’agit d’un jeu expressif, sur lequel nous reviendrons dans la partie méthodologique : 

il s’agit de l’un des jeux utilisés pour cette étude.  

Aytemiz (2019), s’appuyant lui aussi sur le jeu « Brothers, A Tale Of Two Sons », s’intéresse 

aux modifications des mécaniques de jeu et leur impact sur le joueur. Pour lui, lorsque le sens 

du jeu est intégré à un changement dans le gameplay, le joueur doit lui-même explorer et 
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interagir avec le jeu jusqu’à découvrir ce sens caché, faisant de la mécanique un pourvoyeur 

de sens, et du changement un levier d’interprétation dans la main du joueur. 

 
Figure 5. The narrative quality of game mechanics (tiré de Larsen et Schoenau-Frog, 2016) 

Sim et al. (2020) explorent les « dispositifs littéraires » utilisés dans les mécaniques de 

différents jeux vidéo pour créer ce qu’ils nomment un « gameplay poétique ». A travers cinq 

catégories de défamiliarisation des attentes des joueurs, ils fournissent des exemples de jeux 

vidéo ayant fait de leurs mécaniques des outils au service de la suggestion. Pour les auteurs, 

à travers leur difficulté interprétative et affective, ces jeux encouragent la réflexion sur leur 

propre forme d’une manière similaire à la poésie, rejoignant ainsi le potentiel artistique des 

jeux expressifs cher à Sébastien Genvo (2021). 

Ces travaux apportent une lumière différente sur la question des jeux expressifs, du sens et 

de l’évaluation de l’expérience du joueur. Toutefois, il ne nous a pas été possible de trouver 

des travaux tentant de mesurer la perception de sens d’un jeu expressif selon son niveau 

d’interactivité, a fortiori en relation avec le score eudémonique du joueur, et donc avec sa 

« quête de sens » initiale. Pourtant, il nous semble important d’aligner les intentions des 

concepteurs avec les attentes des utilisateurs-joueurs, en particulier dans les jeux expressifs 

où le sens, parfois la « sensibilisation » comme dans Forgotten, semble jouer le rôle d’un 

objectif d’apprentissage. Et si rendre un contenu « sensible » passait par l’intégration du 

propos dans le gameplay ?  
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3. QUESTION DE RECHERCHE & HYPOTHÈSES 

Certains jeux expressifs intègrent peu le récit dans le gameplay qu’ils proposent. Pourtant, ces 

jeux appelés meaningful games ou purposeful games dans la littérature offrent au joueur une 

expérience particulièrement eudémonique, et devraient viser en priorité les personnes qui 

recherchent ce type d’expérience. Des auteurs comme Bogost (2007) ou Eskelinen (2001) 

défendent l’idée qu’un jeu privilégiant le récit sur le gameplay n’a pas de sens en tant que jeu. 

Si les joueurs eudémoniques sont sensibles au « sens » des activités dans lesquelles ils 

s’impliquent, cette question du « sens du support » est-elle particulièrement centrale pour 

eux ? 

Ce mémoire s’intéresse à l’expérience de jeu du « joueur eudémonique », et en particulier à 

sa perception du sens (signifiance et pertinence) des et dans les jeux expressifs. Plus 

particulièrement, ce travail de recherche vise à interroger l’existence d’un lien entre 

l’eudémonisme des joueurs et leur expérience de jeu expressif, en fonction de son niveau de 

gameplay. En d’autres termes, nous souhaitons étudier les rôles du récit et du gameplay dans 

la perception de sens au sein des jeux expressifs, en particulier pour les joueurs à haut score 

eudémonique, peut-être plus attentifs au sens du support. 

En nous appuyant sur deux jeux, l’un portant le récit dans son gameplay, et l’autre plutôt dans 

une narration directe, nous souhaitons mesurer l’influence du niveau de gameplay sur la 

relation entre la recherche de sens et la perception de sens dans les jeux expressifs.  

Nous nous attendons à ce que l’appréciation du jeu dépende à la fois du niveau 

d’eudémonisme initial du joueur (plus le joueur présenterait un score élevé d’eudémonisme, 

plus il apprécierait le jeu et inversement), et de la pertinence du support : plus le jeu serait 

jugé pertinent en tant que jeu, plus il serait apprécié et inversement. La valeur accordée au 

temps de jeu devrait elle aussi dépendre de la pertinence du support. Cette hypothèse repose 

sur la supposition -que nous allons vérifier- que les joueurs sont capables de discriminer la 

signifiance du jeu de sa pertinence, et rejoint l’idée que les joueurs eudémoniques ont une 

motivation intrinsèque à rechercher le sens (Oliver et Raney, 2011) ; par conséquent, ils 

devraient être plus sensibles aux jeux expressifs, en particulier si ces expériences ont une 

valeur ajoutée en tant que jeu. Ceci est soutenu par les travaux de Daneels et al. (2021b) 
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indiquant que les expériences eudémoniques se produisent plus fréquemment lorsque les 

mécaniques sont bien intégrées avec le récit (p. 57). 

Sur la base des travaux ludologiques discutés, nous nous attendons à ce que la pertinence du 

support, dont nous avons formulé l’hypothèse qu’elle prédirait l’appréciation du jeu, dépende 

du niveau de gameplay, et donc du jeu : plus le niveau de gameplay serait élevé dans le jeu, 

plus il serait jugé sensé en tant que jeu.  

Le raisonnement derrière ces hypothèses repose sur l’idée que les joueurs eudémoniques 

pourraient constituer le public cible des jeux expressifs en raison de la valeur ajoutée que ces 

jeux peuvent apporter en termes de compréhension de soi-même et du monde ; mais aussi 

que ces joueurs prêtent une attention particulière à la pertinence des activités dans lesquelles 

ils s’impliquent ainsi qu’à la manière dont ils utilisent leur temps, ce qui pourrait expliquer les 

résultats obtenus par Daneels et al. (2021b). Si les mécaniques elles-mêmes racontent des 

histoires, comme le pensent par exemple Dubbelman (2016) et Larsen et Schoenau-Fog 

(2016), alors la délivrance d’un récit « à côté » du gameplay pourrait nuire à l’expérience 

eudémonique du joueur qui la recherche, comme la non-intégration d’un contenu 

d’apprentissage dans le cœur d’un jeu pédagogique peut nuire au joueur-apprenant, donnant 

au joueur eudémonique une sensation de « broccoli-covered chocolate » : une belle histoire, 

pleine de sens et qui aurait fait un excellent film ou un excellent livre, mais qui a voulu être un 

jeu sans mobiliser les moyens disponibles permettant au joueur de vivre une expérience 

pertinente.  

Pour résumer, nous souhaitons étudier l’effet du gameplay et du récit sur la perception de 

sens dans les jeux expressifs, ainsi que les liens entre cette perception de sens et 

l’eudémonisme des joueurs. 

Nos hypothèses sont donc les suivantes : 

• H1 : Le sens du jeu en tant que jeu dépend de la richesse du gameplay et donc du jeu 

• H2 : L’appréciation du jeu dépend de la pertinence du support et du niveau 

d’eudémonisme du joueur 

• H3 : La valeur accordée au temps de jeu dépend de la pertinence du jeu en tant que 

jeu 
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Ce travail vise également à examiner, à titre exploratoire, les facteurs qui influencent la 

perception de signifiance et de pertinence des jeux expressifs, ainsi que l’interaction des 

dimensions liées à l’eudémonisme avec celles qui portent sur l’expérience de jeu.  
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4. MÉTHODE 

4.1 Participants 

50 participants ont été recrutés pour cette étude. Ce travail portant sur la perception de sens 

mais impliquant un nombre de participants trop élevé pour permettre l’organisation 

d’entretiens ou d’observations, la pratique du questionnaire auto-administré (en ligne) 

semblait ici la plus appropriée. Les participants étaient des joueurs adultes, recrutés sur la 

base de leur disponibilité pour l’étude. Sur les 50 participants recrutés, seuls 31 sont allés au 

bout du processus : ils représentent notre échantillon final. 

L’âge des 31 participants variait de 23 à 44 ans (M=32.2 ; SD=5.66), majoritairement des 

joueurs réguliers : 90% d’entre eux ont déclaré jouer souvent (n=16) ou régulièrement (n=12) 

aux jeux vidéo, 38.7% d’entre eux jouent souvent ou régulièrement à des jeux dits 

« hardcore » : des jeux à la difficulté très élevée, et 74,2% d’entre eux ne jouent que rarement 

ou occasionnellement à des jeux dits « narratifs » : des jeux dont l’expérience repose 

principalement sur le récit (Tableau 1). Nous n’avons pas jugé utile de contrôler leur genre. 

Leur participation n’était pas rémunérée, toutefois le jeu auquel ils devaient jouer leur a été 

offert en échange de leur contribution à l’étude. 

Tableau 1. Habitudes de jeu des participants (N=31)  

Fréquence de jeu Jeux vidéo Jeux "hardcore" Jeux "narratifs" 

Souvent 16 6 2 

Régulièrement 12 6 6 

Occasionnellement 2 8 11 

Rarement 1 11 12 

4.2 Collecte des données 

4.2.1 Procédure générale 

Après avoir reçu l’approbation de la commission éthique de l’université de Genève pour 

procéder à la recherche, nous avons entamé une phase de recrutement de participants à 

travers des affiches, des courriels et des publications sur les réseaux sociaux. Les participants 

rejoignaient volontairement l’étude à travers la plateforme Qualtrics. Pour pouvoir participer, 

ils devaient donner leur consentement après avoir consulté les informations relatives à 

l’étude. Une fois le consentement validé, ils étaient invités à conserver précieusement un 
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identifiant unique aléatoire généré par Qualtrics destiné à faire correspondre leurs réponses 

aux différents questionnaires. Ils devaient ensuite remplir le questionnaire PWB - 

psychological well-being (Ryff, 1989), après quoi ils devaient envoyer un courriel contenant 

leur identifiant unique afin de recevoir en retour la clé du jeu. Les participants avaient un mois 

pour terminer leur jeu, chez eux, via la plateforme Steam et en autant de sessions qu’ils le 

souhaitaient. A l’issue du délai, ils ont reçu le lien vers le questionnaire d’évaluation de 

l’expérience de jeu et de perception de sens, pour lequel il fallait fournir à nouveau son 

identifiant Qualtrics. Une fois ce questionnaire rempli, chacun était remercié pour sa 

participation et libéré de l’étude.  

4.2.2 Mesure des scores d’eudémonisme 

Avant d’être répartis dans les conditions expérimentales, les participants ont rempli l’échelle 

de bien-être psychologique (PWB) de Ryff (1989) traduite pour l’occasion. Puisqu’elle mesure 

le bien-être psychologique selon des conceptions du bien-être orientées par les principes de 

l’eudémonisme, on peut considérer que cette échelle fournit un « score eudémonique » pour 

chaque participant. Composée de 42 items, elle mesure 6 dimensions (Figure 6) du bien-être 

psychologique :  

• Autonomie : « je n'ai pas peur d'exprimer mes opinions, même quand elles sont en 

opposition avec celles de la plupart des gens. » ; 

• Maîtrise de l’environnement : « en général, j'ai le sentiment d'être responsable de la 

situation dans laquelle je vis. » ; 

• Croissance/Développement personnel : « je pense qu'il est important de vivre de 

nouvelles expériences qui remettent en question la façon dont on se représente soi-

même et le monde. » ; 

• Relations positives avec autrui : « les gens me décriraient comme une personne 

généreuse, prête à partager son temps avec les autres. » ; 

• Sens de la vie : « certaines personnes errent sans but dans la vie, mais je ne suis pas 

de celles-là. » ; 

• Acceptation de soi : « quand je regarde l'histoire de ma vie, je suis heureux-se de la 

façon dont les choses ont tourné. ». 

Les questions sont cotées sur une échelle de Likert à 6 points (1= pas du tout d’accord ; 6 = 

tout à fait d’accord).  
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Figure 6. Définition des dimensions de l’échelle PWB (tiré de Ryff, 1989) 

4.2.3 Matériel 

Après avoir rempli le questionnaire PWB (Ryff, 1989), les participants ont été répartis 

aléatoirement en 2 groupes de 25 individus. L’un des groupes a joué à « Brothers, A Tale of 2 

Sons » (Starbreeze Studios, 2013) tandis que l’autre a joué à « What Remains of Edith Finch » 

(Giant Sparrow, 2016). En raison des abandons en cours d’expérience, les groupes finaux sont 

composés de 13 (Brothers) et 18 (Edith Finch) participants.  

Ces jeux ont été choisis car ils sont très similaires : 

- Ils traitent tous deux des liens familiaux et du deuil ; 

- Ils permettent d’incarner plusieurs personnages ; 

- Ils proposent une mécanique principale d’aventure/exploration ; 

- Ils sont classés « riches en récits » par leurs concepteurs et utilisateurs ; 

- Ils ont à peu près la même durée de jeu (± 3 heures). 

Par ailleurs, ils sont tous les deux expressifs : 
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- Ils traitent de problématiques de la vie réelle, auxquelles on peut s’identifier ; 

- Ils ne tentent pas de nous convaincre ou de nous faire passer un message ; 

- Ils ne portent pas d’objectif pédagogique clair ; 

- Ils invitent le joueur à se mettre à la place d’autrui ; 

- Ils laissent au joueur la possibilité d’interpréter le jeu à sa manière ; 

- Ils proposent une réflexion, une introspection, et visent à inspirer, à suggérer plutôt 

qu’à convaincre. 

What Remains of Edith Finch 

What Remains of Edith Finch (Giant Sparrow, 2016) est un simulateur de marche, c’est-à-dire 

un jeu en vue subjective qui propose une balade virtuelle essentiellement narrative, dans 

lequel on incarne une femme qui retourne dans la demeure familiale et, pièce après pièce, se 

remémore les membres de sa famille aujourd’hui disparus. Dans ce jeu qui a été plusieurs fois 

primé à sa sortie, on incarne tour à tour chaque membre de la famille Finch au moment de sa 

disparition, ce qui nous permet de découvrir les causes de leur mort et d’actualiser l’arbre 

généalogique de la famille Finch. Pendant les phases d’exploration, on se déplace et on 

interagit avec des objets signalés. Pendant les phases d’incarnation des autres personnages, 

les mécaniques changent et nous permettent d’incarner tour à tour un chat, un monstre 

marin, un personnage de bande dessinée, etc. Ces phases de gameplay, différentes à chaque 

fois, sont courtes mais certaines sont très expressives, comme celle de Lewis Finch (Figure 7) : 

Lewis travaillait dans une usine où il coupait du poisson, toutefois il perdait peu à peu le sens 

des réalités, ce qui est matérialisé dans le gameplay de cette séquence d’une manière très 

intégrée : pendant que le joueur découpe le poisson, le monde imaginaire de Lewis se fait de 

plus en plus grand, et le joueur doit également contrôler simultanément le « Lewis 

imaginaire » dans son monde, matérialisant ainsi la difficulté de Lewis à vivre dans deux 

mondes à la fois. A l’écran sont représentées les deux réalités de Lewis que nous devons 

contrôler parallèlement, le monde imaginaire finissant par envahir l’écran, suggérant au 

joueur que Lewis a fini par perdre tout lien avec la vie réelle. 

Toutefois, même si l’immersion est réussie et les séquences d’incarnation inspirantes, on 

passe la plus grande partie du temps de jeu à écouter ou à lire, ou à interagir avec des objets 

signalés, ce qui rend l’exploration superflue. On peut donc dire qu’Edith Finch est un jeu plutôt 
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pauvre en gameplay, même si les phases de gameplay proposées sont de grande qualité et 

intègrent parfois grandement le récit, comme c’est le cas pour la séquence de Lewis. 

 

Figure 7. Capture d’écran de la séquence de Lewis dans le jeu What Remains of Edith Finch 

Brothers, A Tale Of 2 Sons 

Brothers, A Tale Of 2 Sons (Starbreeze Studios, 2013) est un jeu d’aventure d’un genre unique, 

puisqu’il s’agit d’un jeu de « coopération locale » : il se joue seul, mais on y contrôle deux 

personnages simultanément avec la même manette (Figure 8). Dans ce jeu, on incarne deux 

frères contraints de partir à l’aventure pour trouver un remède à la maladie qui frappe leur 

père, veuf. Les frères ne sont pas interchangeables : l’un est plus grand et plus fort, l’autre est 

plus petit et plus agile. Ainsi, le premier peut soulever son frère ou pousser des charges 

lourdes, mais le second peut se faufiler dans des passages étroits. Ils vont traverser des 

mondes fantastiques, plus ou moins hostiles, plus ou moins oniriques, mais toujours en 

s’entraidant. Par les défis qu’il propose, le jeu pousse le joueur à les faire interagir en 

permanence. Après quelques heures passées à affronter de nombreux obstacles ensemble, le 

maniement simultané des frères devient familier, car on n’envisage plus de jouer autrement 

tant les personnages, à travers nos deux mains, sont interdépendants. C’est alors qu’au cours 

d’un affrontement avec un ennemi, le grand frère périt, matérialisant la perte dans la réalité 

car le joueur ne joue plus que de la main gauche : sa main droite est, elle aussi, morte dans le 

jeu. Le joueur incarne alors le petit frère, dévasté et lent, incapable de traverser le fleuve sans 
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l’aide qu’il a toujours reçue de son grand frère. C’est à cet instant que la manette se met à 

vibrer de manière progressive, comme si elle appelait une action de sa part. Ce n’est que 

lorsque le joueur appuie de nouveau sur la gâchette droite que le personnage ose enfin se 

lancer, porté par le souvenir de son grand frère disparu.  

Brother, A Tale Of 2 Sons, est un excellent exemple d’intégration du récit, et du sens, dans le 

gameplay et les mécaniques de jeu. C’est peut-être pour cela qu’il est cité dans de nombreux 

travaux évoquant la capacité d’un jeu à raconter une histoire à travers ses mécaniques, par 

exemple dans ceux de Larsen et Schoenau-Fog (2016) ou de Cole et Gillies (2021).  

 

Figure 8. Capture d’écran de l’accueil du jeu Brothers, A Tale Of Two Sons 

Ces deux jeux offrent une histoire, une atmosphère et une bande originale très belles, traitent 

des mêmes problématiques (liens familiaux, deuil), mais le niveau de jouabilité de « Brothers » 

est supérieur, ne serait-ce qu’en raison de l’agency laissée au joueur. Autrement dit, ce sont 

deux jeux particulièrement expressifs, porteurs de sens (meaning) mais Brothers rend le 

« médium jeu vidéo » plus pertinent qu’Edith Finch.  

4.2.4 Mesures d’évaluation de l’expérience et du sens 

A l’issue du délai d’un mois imparti pour terminer le jeu et après avoir renseigné leur 

identifiant unique pour Qualtrics, les participants ont rempli le questionnaire « Player 

Experience of Need Satisfaction » (PENS) créé par Ryan et al. (2006) et traduit pour l’occasion. 

Ce questionnaire de 21 items, basé sur la théorie de l’autodétermination de Deci et Ryan 

(1985), permet de mesurer l’expérience globale de jeu selon 5 dimensions :  

• Présence/immersion : « J'ai ressenti des sentiments dans le jeu aussi profondément 

que dans la vie réelle. » 
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• Contrôles intuitifs : « Apprendre les commandes du jeu était facile. » 

• Compétence : « Je me suis senti très compétent et efficace quand je jouais. » 

• Autonomie : « J'ai ressenti beaucoup de liberté dans le jeu. » 

• Relatedness : « Je trouve que les relations tissées dans ce jeu sont enrichissantes. » 

Les 3 questions pour cette dernière dimension dont le nom est difficile à traduire en français 

sont normalement destinées aux jeux multi-joueurs et concernent le lien avec les autres 

joueurs. En accord avec Oliver et al. (2015), nous avons modifié ces items afin de mesurer la 

proximité avec les personnages, ce qui a du sens dans les jeux expressifs, plutôt qu’avec 

d’autres joueurs. En nous basant sur les travaux de Oliver et al. (2015), nous avons ajouté leurs 

3 items formant la sixième dimension : 

• Insight : « Jouer à ce jeu m'a apporté de nouvelles perspectives sur la vie » ; « jouer à 

ce jeu m’a fait gagner en sagesse » ; « jouer à ce jeu a enrichi ma vie d’une certaine 

manière »). 

Les réponses suivent une échelle de Likert à 7 points (1= pas du tout d’accord ; 7 = tout à fait 

d’accord). 

Nous avons ensuite contrôlé l’âge et les habitudes de jeu des participants, ainsi que le ratio 

récit/gameplay perçu par le joueur, avant de leur soumettre des questions liées au sens de 

l’expérience, de la pertinence du support, à leur appréciation du gameplay et de la dimension 

narrative du jeu. Nous leur avons proposé, sans les y contraindre, de s’exprimer dans un 

champ libre sur leur expérience de jeu. 

Les joueurs étaient invités à s’exprimer sur la valeur qu’ils accordaient au temps qu’ils avaient 

accordé au temps de jeu. Cette question nous semblait fondamentale car au-delà de 

l’appréciation de l’expérience, elle symbolise la valeur ajoutée accordée au jeu : on pourrait 

ne pas avoir apprécié un jeu expressif et pourtant considérer avoir fait bon usage de son temps 

si l’on accorde une grande valeur à la pertinence des activités dans lesquelles on s’investit 

dans une dynamique de croissance personnelle. On pourrait aussi avoir apprécié un jeu 

expressif pour son gameplay par exemple, et considérer tout de même avoir perdu son temps 

parce qu’on visait initialement une satisfaction hédonique et qu’on n’est pas sensible à 

l’expérience par nature eudémonique de ce type de jeu. Ainsi, cette question exprime une 

relation de nature eudémonique entre les attentes du joueur et son bilan à l’issue du jeu.  
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4.3 Plan expérimental et variables 

Nous utilisons un plan inter-sujets avec un facteur expérimental (niveau de gameplay) à deux 

modalités :  

• Elevé : « Brothers, A Tale of Two Sons» 

• Bas : « What Remains of Edith Finch». 

La variable d’intérêt est le score au PWB (Ryff, 1989) : eudémonisme du joueur. 

Les variables contrôles sont l’âge et la fréquence de jeu, et les variables dépendantes sont : 

• Le score au PENS (Ryan et al., 2006) adapté de Oliver et al. (2015) avec 5 dimensions 

• Le ratio récit-gameplay : « Dans les jeux vidéo, le gameplay (parfois traduit en français 

par le terme de "jouabilité") représente la manière dont le joueur interagit avec le jeu, à 

travers des règles et des mécaniques spécifiques. Le gameplay, en quelque sorte, c'est 

l'ergonomie du jeu, ou l'interaction entre les règles de conception d'un jeu et l'expérience 

du joueur. La plupart des jeux vidéo offrent, en plus du gameplay ou à travers lui, une 

histoire, un récit. Certains jeux sont dits "narratifs" lorsque l'expérience du jeu repose 

principalement sur le récit qu'il raconte. Bien que ce soit discutable, prenons le temps 

d'imaginer que Tetris soit un jeu "pur gameplay" et qu'un film interactif soit un jeu "pur 

récit". Avec ce référentiel à l’esprit, comment jugeriez-vous le ratio récit / gameplay du jeu 

que vous venez de finir ? » (échelle de Likert à 5 points allant de « pur récit » à « pur 

gameplay ») 

• L’appréciation de la dimension narrative du jeu : « Concentrons-nous maintenant 

uniquement sur la composante "récit" de ce jeu. Avez-vous apprécié sa dimension 

narrative ? » (échelle de Likert à 5 points allant de « Absolument pas » à « Oui, 

absolument ») 

• L’appréciation du gameplay du jeu : « A présent, parlons de la composante "gameplay". 

Avez-vous apprécié le gameplay du jeu ? » (échelle de Likert à 5 points allant de 

« Absolument pas » à « Oui, absolument » 

• La valeur accordée au temps consacré à jouer : « Maintenant que vous avez terminé le 

jeu, que pensez-vous du temps que vous avez passé à y jouer ? J’ai la sensation d’avoir… » 

(échelle de Likert à 4 points allant de « Perdu mon temps » à « Bien employé mon 

temps ») 
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• L’évaluation du sens de l’expérience : « Dans quelle mesure diriez-vous que ce jeu a du 

sens... En tant qu'expérience (caractère enrichissant / inspirant de l'histoire) ? » (échelle 

de Likert à 5 points allant de « Absolument pas » à « Oui, absolument ») 

• L’évaluation du sens du jeu : « Dans quelle mesure diriez-vous que ce jeu a du sens... En 

tant que jeu (pertinence du support / de l'activité) ? » (échelle de Likert à 5 points allant 

de « Absolument pas » à « Oui, absolument ») 

4.4 Analyses 

Rappel des hypothèses : 

• H1 : Le sens du jeu en tant que jeu dépend de la richesse du gameplay et donc du jeu 

• H2 : L’appréciation du jeu dépend de la pertinence du support et du niveau 

d’eudémonisme du joueur 

• H3 : La valeur accordée au temps de jeu dépend de la pertinence du jeu en tant que 

jeu 

Ce travail vise également à examiner, à titre exploratoire, les facteurs qui influencent la 

perception de signifiance et de pertinence des jeux expressifs, ainsi que l’interaction des 

dimensions liées à l’eudémonisme avec celles qui portent sur l’expérience de jeu.  

Analyses menées 

• H1 : Un t test de Welch a été conduit avec les deux modalités de la variable 

indépendante Gameplay (Riche Vs. Pauvre) et chacune des variables dépendantes. 

• H2/H3 : Des analyses de variance ont été réalisées pour déterminer l’impact du niveau 

de gameplay sur l’évaluation de la pertinence du support, et pour évaluer l’effet de la 

pertinence du support sur l’appréciation du jeu et la valeur accordée au temps de jeu. 

• H2 : Une régression linéaire a été effectuée pour examiner les dimensions du PWB 

ayant un impact sur l’évaluation de l’expérience de jeu, ainsi que les dimensions du 

PENS impactées par les différentes dimensions du PWB. 

Des analyses corrélationnelles ont été menées pour explorer les facteurs influençant la 

perception de sens (contenu et support) et l’appréciation des jeux.  
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5. RESULTATS 

5.1 Niveau de gameplay perçu dans les conditions 

Les participants ont bien jugé le niveau de gameplay différent entre les deux 

conditions/jeux (Figure 9) : en moyenne, sur l'échelle de Likert à 5 points, les participants ont 

jugé le ratio récit/gameplay à 1.83 dans la condition « What Remains of Edith Finch » 

(SD=7.86) contre 2.62 dans la condition « Brothers, a Tale of Two Sons » (SD = 8.70) : Δ𝑀 = 

7.82, 95% CI [2.74, ∞], t(29) = 2.62; 𝑝 < .01. 

 

Figure 9. Perception du niveau de gameplay pour Brothers (n=13) et Edith Finch (n=18) 

5.2 Evaluation de l’expérience de jeu 

Les participants ont apprécié le jeu auquel ils ont été assignés sans différence significative 

entre les groupes : le score aux dimensions du PENS ainsi que les réponses fournies aux 

questions additionnelles ne dépendent pas de la condition expérimentale, ce qui ne va pas 

dans le sens de nos hypothèses. Le Tableau 2 montre l’absence de p value inférieure à .05 
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pour chaque variable, ce qui ne permet pas de conclure que les participants ont répondu 

différemment aux questions qui leur ont été posées selon qu’ils ont joué à Brothers ou à Edith 

Finch.  

Tableau 2. T tests (Welch) menés entre les conditions pour chaque variable dépendante 

 

5.3 Le poids de la pertinence du support 

L’appréciation globale de l’expérience de jeu (score total au PENS) dépend de la pertinence 

du support, ce qui va dans le sens de nos hypothèses : F(4,26) = 6.76 ; 𝑝 = <.001. 

Comme nous nous y attendions, la pertinence du support, elle, dépend bien du niveau de 

gameplay perçu : F(3,27) = 4.33 ; p = .01, sans toutefois être directement liée au jeu/condition 

de manière surprenante : t(26.7) = 0.754 ; 𝑝 > .05. 

Pour mieux comprendre la manière dont les participants ont jugé leur expérience de jeu, nous 

avons exploré les liens entre leur appréciation de la valeur qu’ils accordaient au temps passé 

à jouer et leurs réponses aux questionnaires (Tableau 3). 

Sans surprise, mieux les participants ont évalué le jeu (score total au PENS), plus ils ont 

considéré avoir bien employé leur temps en jouant (ρ = .486 ; 𝑝 < .01). Le score à la dimension 

présence/immersion du PENS est particulièrement associé à la valeur accordée au temps de 

jeu (ρ = .489 ; 𝑝 < .01). 

Cette sensation d’avoir fait bon usage de leur temps est liée en particulier à la pertinence du 

support (ρ = .482 ; 𝑝 < .01), ce qui va dans le sens de nos hypothèses, et à l’appréciation de la 

dimension narrative : ρ = .514 ; 𝑝 < .01. 
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La valeur accordée au temps de jeu est également positivement associée à la signifiance du 

contenu (sens de l’expérience) : ρ =.375 ; 𝑝 < .05. En revanche, plus les participants 

présentaient un score élevé au PWB dans la dimension autonomie (« J'ai confiance en mes 

opinions, même si elles sont contraires au consensus général. »), moins ils ont considéré avoir 

utilisé leur temps à bon escient (ρ = -0.301 ; 𝑝 = .05).  

Tableau 3. Corrélations avec la valeur accordée au temps de jeu 

Corrélations (Spearman) 
Valeur 

accordée au 
temps de jeu 

ρ  

Appréciation du récit <.01** .514 

PENS : présence / immersion <.01** .489 

PENS : score total <.01** .486 

Sens du support <.01** .482 

PENS : autonomie <.01** .427 

Sens de l'expérience <.05* .375 

PENS : Insight <.05* .310 

PWB autonomie .05* -.301 

Note : * p <.05, ** p <.01, *** p <.001, 
corrélation négative en rouge     

5.4 Perception de sens : contenu et support 

A titre exploratoire, nous souhaitions examiner les facteurs influençant la perception de 

pertinence et de signifiance des jeux expressifs par les joueurs (Tableau 4).  

De manière intéressante, le sens du support et le sens de l’expérience ne sont pas du tout 

corrélés entre eux (ρ = .093 ; 𝑝 = .619). Il existe des liens forts entre le sens du support et 

l’appréciation du récit (ρ = .624 ; 𝑝 <.001), du gameplay (ρ = .648 ; 𝑝 <.001), et le score total 

au PENS pour l’évaluation de l’expérience du jeu : ρ = .614 ; 𝑝 <.001. 

La manière dont les participants ont jugé le sens de l’expérience (contenu) et la pertinence du 

jeu (support) semble liée à des éléments différents. Notamment, l’appréciation du gameplay 

et son importance (ratio récit/gameplay) ne sont liés qu’au sens du jeu en tant que jeu, alors 

que le score eudémonique initial ne semble lié qu’à la perception de signifiance du jeu, à 

travers la dimension sens de la vie (ρ = .302 ; 𝑝 =.05), comme on peut le voir en dernière ligne 

du Tableau 4. En termes d’expérience de jeu, les participants ayant positivement jugé 

l’autonomie et l’immersion ont trouvé le jeu plus pertinent que signifiant, alors que les 

dimensions relatedness et insight du PENS sont davantage liées à la signifiance du jeu qu’à sa 

pertinence. 
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De manière surprenante, l’appréciation du récit semble davantage liée à la pertinence du jeu 

(ρ = .624 ; 𝑝 <.001) qu’à sa signifiance (ρ = .457 ; 𝑝 <.01). 

Tableau 4. Corrélations : sens du jeu (support) vs. sens dans le jeu (contenu) 

Corrélations (Spearman) 

Sens du jeu : 
 

pertinence du support / 
de l'activité 

ρ  

Sens de l'expérience : 
 

caractère inspirant / 
enrichissant de 

l'histoire 

ρ  

Appréciation du gameplay <.001*** .648   

Appréciation du récit <.001*** .624 <.01** .457 

PENS : Autonomie <.001*** .619   

PENS : score total <.001*** .614 <.05* .409 

Valeur accordée au temps de jeu <.01** .482 <.05* .375 

Perception du ratio récit / gameplay .01** .414   

PENS : présence/immersion <.05* .412   

PENS : Insight <.05* .369 <.01** .505 

PENS : Relatedness <.05* .307 <.01** .475 

PENS : Compétence <.05* .304   

PWB : Sens de la vie     .05* .302 

Note : * p <.05, ** p <.01, *** p <.001 
    

 

5.5 Eudémonisme et habitudes de jeu 

Le score total à l’échelle PWB de Ryff (1989) ne diffère pas selon les habitudes de jeu des 

participants. Toutefois, la dimension autonomie, et elle seule, est associée positivement à la 

fréquence de consommation de jeux hardcore (Figure 10) : ρ =.460 ; 𝑝 = <.01. Cette dimension 

est aussi négativement, bien que faiblement, associée à la fréquence de consommation de 

jeux narratifs : ρ = -0.328 ; 𝑝 = <.05. 

  

Figure 10. Corrélations entre le score d’autonomie au PWB et la fréquence de consommation de jeux narratifs 
à gauche) et la fréquence de consommation de jeux hardcore (à droite) 



Jeux expressifs : le récit suffit-il à générer du sens ? Mémoire de Master 

Hélène Parmentier Juin 2023 36 

5.6 Eudémonisme et expérience de jeu 

Nous avons effectué une régression multiple pour explorer quelles dimensions du PWB 

étaient prédictives de l’appréciation du jeu. Seules deux des six dimensions de l’eudémonisme 

influencent l’appréciation globale du jeu (Figure 11) : la dimension autonomie est associée 

négativement au score total au PENS (β = -.48 ; t(6,24) = -2.38 ; 𝑝 <.05) contrairement à la 

dimension sens de la vie qui lui est associée positivement : β = .40 ; t(6,24) = 2.09 ; 𝑝 <.05.  

 

 

Figure 11. Influence des dimensions sens de la vie (à gauche) et autonomie (à droite) du PWB sur le score total 
d’évaluation de l’expérience de jeu (PENS)  

Nous avons repris l’analyse pour tenir compte des dimensions du PENS. Les réponses aux 

dimensions relatedness (Figure 12) et présence/immersion (Figure 13) du PENS sont associées 

négativement au niveau d’autonomie des joueurs (respectivement β = -.55, 𝑝 <.01 et β = -.52, 

𝑝 <.05) et positivement au sens de la vie, respectivement β = .49, 𝑝 < .01 et β = .40, 𝑝 <.05, ce 

qui est intéressant dans la mesure où nous avions modifié les items de la dimension 

relatedness de manière à ce qu’elle mesure le lien entre le joueur et les personnages plutôt 

qu’entre les joueurs, le PENS prévoyant initialement de mesurer l’expérience des jeux 

multijoueurs. 
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Figure 12. Influence des dimensions sens de la vie (à gauche) et autonomie (à droite) du PWB sur la dimension 
relatedness du PENS 

  

Figure 13. Influence des dimensions sens de la vie (à gauche) et autonomie (à droite) du PWB sur la dimension 
présence/immersion du PENS 

Toutefois, le score au PWB pris dans sa globalité ne semble pas exercer d’influence sur 

l’évaluation de l’expérience de jeu.  

5.7 Eudémonisme et perception de sens 

Nous avions établi que le sens du support a été jugé selon le niveau de gameplay perçu par le 

joueur. Pour examiner l’influence du score initial au PWB sur cette relation, nous avons 

effectué une analyse de variance à deux facteurs. La combinaison du prédicteur niveau de 

gameplay et du modérateur autonomie semble influencer significativement l’évaluation de la 

pertinence du support : F(9) = 9.94 ; 𝑝 <.05. Néanmoins, le score total au PWB n’a pas 

d’influence sur la perception du sens du jeu.   
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6. DISCUSSION 
Nous souhaitions étudier le lien potentiel entre le niveau de gameplay des jeux expressifs et 

l’eudémonisme, en particulier sur la relation entre quête de sens et perception de sens du jeu, 

en termes de pertinence du support et de signifiance du contenu, dans les jeux expressifs. 

Nos résultats indiquent que les joueurs sont bien en mesure de discriminer la pertinence du 

jeu de la signifiance de son contenu, les réponses des participants n’étant même pas corrélées 

entre ces deux questions. Des éléments différents semblent avoir été considérés au moment 

de juger le sens du jeu et le sens véhiculé par le jeu, et conformément à nos hypothèses, c’est 

la pertinence du support, et non la signifiance du contenu, qui prédit l’appréciation de 

l’expérience de jeu. Par ailleurs, plus les participants ont jugé le jeu pertinent, plus ils ont 

considéré avoir bien employé leur temps en jouant. 

De manière cohérente avec la posture ludologique, cette pertinence du support dépend bien 

de la richesse du gameplay perçu par les participants dans cette étude. Plus les participants 

ont perçu le jeu riche en gameplay, plus ils l’ont jugé sensé en tant que jeu. Toutefois, même 

si les joueurs ont bien identifié Brothers comme un jeu offrant un ratio récit/gameplay 

supérieur, l’appréciation des jeux comme l’évaluation du sens qu’ils offrent ne diffère pas 

selon le jeu, mais uniquement selon le niveau de gameplay perçu par les joueurs. 

Ceci indique que les jeux sélectionnés pour l’étude n’offraient peut-être pas un contraste 

suffisamment élevé pour un plan inter-sujets. En effet, bien que le gameplay de What Remains 

of Edith Finch soit moins présent que celui de Brothers A Tale Of Two Sons, son récit est 

effectivement intégré à ses phases de gameplay, même si la mécanique principale est une 

mécanique de déplacement et se situe plutôt « à côté » du récit. Ainsi, sans avoir l’autre jeu 

en guise de point de référence, les participants ont pu apprécier Edith Finch en raison de la 

pertinence du jeu, et juger cette pertinence en fonction du niveau de gameplay du jeu, 

l’attribuant comme « plutôt gameplay » en raison de l’intégration du récit dans les différentes 

phases de gameplay. Certains commentaires vont dans ce sens, comme celui-ci évoquant 

Edith Finch :  

« C'était vraiment intéressant de découvrir l'histoire de chaque personnage 

petit à petit. J'ai aimé le fait que les jeux correspondaient tout à fait à 

l'histoire comme avec la découpe de poissons avec le monde imaginaire qui 

prenait de plus en plus de place (…) » 
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De manière surprenante, la signifiance du jeu ne dépend pas davantage de l’appréciation du 

récit que la pertinence du support. Ceci pourrait être expliqué par la difficulté des joueurs à 

s’engager émotionnellement dans le jeu, et donc à le juger signifiant, lorsque le gameplay leur 

semble trop faible. Il est possible également que le niveau de gameplay ait déterminé à la fois 

la perception de sens du et dans le jeu, en raison de la bonne intégration du récit dans le 

gameplay, même si l’un des deux jeux ne l’intégrait que partiellement. Cela se ressent dans 

les commentaires de certains participants, comme dans celui-ci qui évoque Brothers : 

« Je trouve que au dernier moment du jeu, le fait qu'on doit quand même 

utiliser les commandes de frère aîné pour faire nager au frère cadet m'a 

énormément touché. Le design est génial! Si on reprend les concepts 

Gameplay et Récit. Je trouve que là, ces deux éléments sont vraiment bien 

fusionné. » 

Ou dans celui-ci qui évoque Edith Finch : 

« (…) Le storytelling est vraiment excellent et engageant, et cela couplé à 

des phases de gameplay et style visuel varié pour ce genre de jeu (…) » 

Une autre explication possible réside dans les réponses des personnes qui n’ont pas apprécié 

le récit des jeux mais qui ont pu juger le jeu sensé en termes d’expérience. En effet, notre 

questionnaire demandait au joueur s’il avait apprécié la dimension narrative du jeu, puis il lui 

demandait comment il qualifierait le sens du jeu (en tant qu’expérience / en tant que jeu). 

Ainsi, la première question est adressée personnellement au joueur qui doit se prononcer sur 

ses goûts, alors qu’il a pu interpréter la seconde question comme une demande d’évaluation 

objective. Certains participants ont peut-être alors jugé que l’expérience était inspirante sans 

toutefois l’apprécier eux-mêmes. Ceci est soutenu par certains commentaires au sujet d’Edith 

Finch, notamment ceux-ci, qui proviennent de participants ayant jugé l’expérience porteuse 

de sens (caractère inspirant / enrichissant de l’histoire) mais n’ayant pas personnellement 

apprécié le récit : 

« Jeu essentiellement narratif. Pas d'embranchement dans l'histoire et 

gameplay assez pauvre. Peut être une bonne approche pour les personnes 

qui n'ont pas l'habitude de jouer. Mais si on ne rentre pas dans l'histoire 

proposé (et c'était mon cas), alors le jeu n'apporte pas grand chose vu le 

gameplay très réduit. ».  
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« Je n'ai pas l'habitude de jouer à ce genre de jeu. J'ai trouvé la diégèse très 

alambiqué, suivre l'histoire d'une famille ou tout le monde est décédé de 

façon plus ou moins tragique en 2h30 ne ma pas permis de me sentir 

investis dedans. Je pense que je n'ai pas saisit les diverses analogie de 

certaines histoires comme celle de Molly (se changeant en animal) ou de 

l'enfant sur la balançoire. (En écrivant et réfléchissant un peu à ces 

histoires, je me dis que le jeu à essayé de me parler de l'enfermement de 

diverses manières...je crois) ». 

Nous souhaitions également étudier les liens possibles entre l’eudémonisme des joueurs et 

leur perception de sens dans les jeux. Nos résultats indiquent que, s’il semble exister un lien 

entre l’appréciation du jeu et le niveau d’eudémonisme initial, il est plus complexe que ce que 

notre hypothèse suggérait. En effet, deux des six dimensions de l’échelle de bien-être 

psychologique de Ryff (1989), autonomie et sens de la vie, ont joué un rôle différent dans 

l’évaluation de l’expérience de jeu. Plus les joueurs présentaient un score d’autonomie élevé, 

plus ils jugeaient sévèrement l’expérience de jeu, en particulier les dimensions relatedness et 

immersion du PENS. Plus les joueurs présentaient un score élevé dans la dimension sens de la 

vie, plus ils jugeaient généreusement l’expérience de jeu, en particulier sur ces mêmes 

dimensions. D’autre part, si la pertinence du support est fonction du niveau de gameplay, 

cette relation est influencée par le score initial d’autonomie au PWB. Plusieurs explications 

peuvent expliquer ces relations. 

Les « high autonomy » étaient sur-représentés parmi les joueurs « hardcore » (nous avions 

donné comme exemples de jeux hardcore Dark Souls ou Super Meat Boy, des jeux réputés 

pour leur difficulté) et sous-représentés parmi les joueurs consommant des jeux narratifs. Si 

ces participants sont plus enclins à jouer à des jeux défiant leurs capacités, on peut aisément 

imaginer qu’ils aient pu juger nos jeux expressifs comme purement narratifs, en comparaison 

de leurs propres habitudes de jeux. L’appréciation du jeu dépendant du sens du support dans 

notre étude et donc du niveau de gameplay perçu par le joueur, les high autonomy étaient 

alors voués à ne pas apprécier les jeux proposés. Les « low autonomy », eux, consommant 

plutôt des jeux narratifs, ont dû au contraire apprécier le gameplay proposé dans les jeux et 

trouver par conséquent le support pertinent, ce qui a conduit à une meilleure appréciation du 

jeu. Voici le commentaire d’un participant ayant obtenu un score haut sur la dimension 

autonomie du PWB, au sujet d’Edith Finch : 
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« Par moment un sentiment de nostalgie ou en tout cas de réflexion sur 

l'enfance, la vie et le parcours qu'on peut avoir. Voyage court et méditatif, 

ce qui est bien car en terme de gameplay c'est très basique. » 

Ainsi qu’un commentaire d’un participant ayant obtenu, au contraire, un score inférieur à la 

moyenne sur cette même dimension d’autonomie, au sujet de Brothers : 

« J'ai beaucoup aimé jouer deux personnages avec une même manette 

(difficile au début mais tellement original) (…) j'ai ADORE la fin où il faut 

utiliser le bouton du frère mort pour que le frère survivant puisse passer les 

derniers obstacles, c'était si fort symboliquement ! » 

La dimension sens de la vie (purpose in life) est, parmi les 6 dimensions de l’échelle PWB de 

Ryff (1989), celle qui propose le plus de synonymes aux termes employés dans cette étude. 

D’après Ryff (1989), les personnes présentant un score élevé dans cette dimension sont 

attachées au sens (meaning, purpose, directedness) et avancent dans la vie avec des objectifs. 

Il semble naturel qu’une dimension particulièrement dédiée au sens réponde positivement à 

un jeu expressif, dont l’expérience est axée sur le sens. Voici deux commentaires de 

participants ayant obtenu un score inférieur à la moyenne dans la dimension purpose in life 

du PWB, au sujet d’Edith Finch : 

« C'était un très bon jeu narratif, mais ses propos ne me touchent pas 

personnellement car le thème de la famille n'est pas un thème qui a la 

possibilité de m'émouvoir. » 

« pas vraiment fan du jeu, mais j'ai bien aimé la partie avec deux gameplay 

(avec le garçon schizophrène) »  

Voici un commentaire d’un participant ayant obtenu au contraire un score élevé dans cette 

même dimension sens de la vie, cette fois au sujet de Brothers : 

« Ce jeu était très intéressant surtout dans son intrication entre gameplay 

et histoire. Tous ceux ayant vécu un décès récent se souviendront du 

dernier chapitre avec les yeux humides. » 

Les dimensions présence/immersion et relatedness du PENS sont celles qui mesurent l’impact 

émotionnel du jeu, la première au niveau intrapersonnel, et la seconde entre le joueur et les 

personnages. Cole et Gillies (2022) expliquent d’ailleurs que la dimension relatedness est à 

rapprocher d’une « exploration émotionnelle » dans laquelle le joueur cherche également à 

s’explorer lui-même. Sans s’en être assuré, on peut s’interroger sur la capacité d’un joueur à 
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se sentir proche d’un personnage si l’immersion, notamment émotionnelle, n’est pas au 

rendez-vous. On pourrait imaginer que lorsque l’immersion est réussie et qu’on ressent les 

émotions dans le jeu comme dans la vie réelle, l’attachement aux personnages suit. Par 

conséquent, il est possible que l’immersion, lorsqu’elle n’a pas eu lieu, a empêché 

l’exploration émotionnelle et la formation du lien avec les personnages, et inversement 

lorsqu’elle a eu lieu. Ceci peut expliquer pourquoi le niveau de gameplay a prédit non 

seulement la pertinence du support mais aussi la signifiance du jeu : il faudrait s’assurer que 

la dimension présence/immersion du PENS est facteur du niveau de gameplay perçu par les 

joueurs. D’autre part, certains participants ont cité la langue fictive de Brothers comme un 

frein à la connexion avec les personnages : 

« Bien que les situations ainsi que les expressions nous permette facilement 

de comprendre se que pensent et ressentent les personnages, le fait d'avoir 

une langue fictif ne m'a pas permis d'être vraiment en lien avec eux. » 

Là où d’autres ont considéré ce choix de conception comme une invitation à interpréter soi-

même le sens du récit : 

« J'ai beaucoup aimé que la langue utilisée soit fictive, forçant le joueur à 

interpréter et comprendre l'histoire sans comprendre les mots. » 

Par ailleurs, on peut suggérer que les joueurs consommant habituellement des jeux exigeants 

(les « high autonomy » dans cette étude) aient eu des difficultés à s’immerger dans le jeu en 

raison du manque de gameplay. Ceci se ressent dans les commentaires laissés par certains 

participants citant explicitement leur incapacité initiale à « rentrer » dans le jeu, et la 

frustration résultant du manque d’immersion, comme celui-ci écrit par un participant jouant 

souvent aux jeux hardcore, au sujet d’Edith Finch : 

« Le gameplay, dans un premier temps est "pauvre" mais est assez vite 

compensée par d'autres mécaniques. Ici le jeu se veut très narratif et je dois 

reconnaitre que j'ai mis beaucoup de temps à me mettre dedans. Après 

environ 1 h de jeu (laquelle m'a paru une éternité) j'ai finalement 

COMPLETEMENT accroché et pas vu le temps passé sur les 2 suivantes. Je 

me suis même surpris à regarder les défis steam et à relancer le jeu pour 

essayer de cocher une ou deux cases supplémentaires. En revanche, je ne 

sais pas quoi tirer de cette expérience. J'ai été très ému à l'issue de la scène 

finale, mais ça s'arrête-là pour moi. Je pense que cela est dû au manque 
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d'immersion --&gt; Pas de saut, pas de sprint pas ou peu d'interaction 

secondaire avec l'environnement (Par exemple pouvoir ouvrir le frigo ?). » 

Enfin, bien que les questionnaires aient été auto-administrés en ligne et sans que des 

entretiens aient lieu avec les participants, il est possible qu’un biais de désirabilité sociale soit 

présent chez les participants, et que ce biais soit réduit chez les personnes ayant un score 

élevé dans la dimension autonomie puisque comme l’indique Ryff (1989), ces personnes ont 

tendance à résister aux pressions sociales et à s’évaluer selon leurs propres standards. 

Toutefois, ceci impliquerait que seules les réponses fournies par les high autonomy sont 

fiables, et dans la présente étude, ces participants sont également ceux qui consomment des 

jeux vidéo à la difficulté très élevée. Il faudrait donc en priorité vérifier, dans un échantillon 

plus important, si la consommation de tels jeux est un « symptôme d’autonomie » ou si notre 

échantillon est biaisé.  

En revanche, comment expliquer que le score à la dimension sens de la vie ait influencé 

l’immersion et le lien avec les personnages ? Une explication serait que cette dimension du 

PWB soit proche de la dimension search for meaning qu’Oliver et Raney avaient identifiée 

dans les motivations eudémoniques à consommer du divertissement (2011), en d’autres 

termes que nous aurions là le « public cible » pour les jeux expressifs, qui auraient par 

conséquent trouvé dans le jeu exactement ce qu’ils recherchent : du sens. Il est plus facile de 

s’immerger et de s’attacher aux personnages lorsqu’on est acquis au sens même de l’activité.  

Il est important de noter que ce travail de mémoire, bien qu’il puisse paraître ambitieux, ne 

repose que sur un faible échantillon (N=31), déséquilibré de surcroît en raison des abandons 

(13 ; 18), qu’il s’agit d’une étude par questionnaire -avec les biais de désirabilité sociale qu’une 

telle méthode peut impliquer- et qu’il porte sur un thème encore mal conceptualisé par la 

recherche : l’expérience vidéoludique eudémonique. Ainsi, si cette étude amorce des pistes 

de réflexion intéressantes pour l’avenir du jeu expressif, ses résultats ne sauraient être 

généralisés à la population générale ou à d’autres types de jeux vidéo, et devraient être 

considérés avec prudence. 

Il serait intéressant de répliquer cette étude avec un échantillon plus important dans un plan 

intra-sujets, en veillant à la répartition des types de joueurs dans les conditions, et en portant 

une attention toute particulière à la dimension sens de la vie du PWB. Un meilleur contraste 

entre les conditions serait sans doute utile, toutefois il faut veiller à ce que le sens véhiculé 
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par les jeux, indépendamment du niveau de gameplay, soit en quelque sorte de même nature 

(ici, la gestion du deuil et des liens familiaux).  

De manière générale, comme le constataient Daneels et al. (2021a), une meilleure 

conceptualisation de l’expérience eudémonique vidéoludique serait bénéfique, notamment 

pour concevoir ou de sélectionner des indicateurs pertinents pour mesurer l’expérience de 

tels jeux. La dimension insight du PENS proposée par Oliver et al. (2015), visant à mesurer la 

valence eudémonique, en termes d’enrichissement ou de gain de perspective de l’expérience 

de jeu, n’était pas liée dans notre étude aux dimensions du PWB. L’échelle de Ryff n’était peut-

être pas le bon outil pour mesurer un score d’eudémonisme des joueurs ? Nous aurions pu 

contrôler ceci avec des items ad hoc supplémentaires de type « de manière générale, j’accorde 

beaucoup d’importance à la manière dont j’utilise le temps à ma disposition ». 

D’autre part, il serait intéressant de conceptualiser, peut-être sous la forme d’un indice, la 

perception de sens « intégrale » : n’étant pas sûrs de trouver une différence dans les réponses 

des participants entre « sens de l’expérience » et « sens du jeu », nous les avons ici traitées 

comme deux variables distinctes. Or, il serait intéressant de mesurer le poids d’un indice 

combinant ces deux variables dans la valeur que les joueurs accordent au temps qu’ils ont 

passé à jouer. Dans une perspective eudémonique, le temps a une valeur particulière puisqu’il 

doit toujours être investi de manière sensée.  
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7. CONCLUSION 
Cette étude visait à déterminer si le récit suffisait à générer du sens dans les jeux expressifs, 

en particulier chez les « joueurs eudémoniques ». Nos résultats montrent que plus le 

gameplay a été perçu comme important par les joueurs, plus ils ont jugé le jeu pertinent et 

signifiant. Le sens du jeu et le sens dans le jeu dépendaient tous deux de la richesse du 

gameplay.  

Nos résultats indiquent également que l’appréciation générale de l’expérience de jeu dépend 

de la pertinence du support : du sens du jeu en tant que jeu. Ainsi, plus le jeu a été perçu 

comme ayant une valeur ajoutée dans l’expérience, plus il a été apprécié par les participants. 

Par ailleurs, si nous avons identifié deux dimensions initiales sur l’échelle PWB de Ryff (89) qui 

influencent le jugement de sens et l’appréciation du récit par les joueurs, l’une d’entre elles, 

la dimension autonomie, est liée aux habitudes de jeu des joueurs qui semblent favoriser les 

jeux au gameplay exigeant lorsqu’ils présentent un score élevé d’autonomie. Par conséquent, 

ces joueurs ont moins apprécié les jeux expressifs proposés, ces jeux ne présentant pas de 

difficultés particulières. En particulier, plus les joueurs étaient autonomes, moins ils ont été 

touchés émotionnellement par le jeu et ses personnages. La dimension sens de la vie, au 

contraire, exerce une influence positive sur l’appréciation d’un jeu expressif, en particulier sur 

l’impact émotionnel du jeu, et nous pensons qu’il serait intéressant d’explorer davantage les 

liens entre cette dimension de l’eudémonisme et les expériences de jeu expressives.  

Ces résultats suggèrent qu’une meilleure intégration du récit dans le gameplay permettrait 

aux concepteurs de jeux expressifs d’offrir une expérience plus eudémonique à leurs joueurs.  

Qu’ils soient désignés comme expressifs, meaningful ou purposeful, ces jeux proposent des 

expériences eudémoniques qui ont davantage d’impact lorsque le joueur interprète le jeu à 

travers son gameplay, tout comme les jeux pédagogiques sont plus efficaces lorsque le 

contenu d’apprentissage est intégré dans le jeu. Cette étude permet ainsi de renforcer l’idée 

que lorsqu’un jeu est utilisé à des fins sérieuses, que son objectif soit d’enseigner une 

connaissance précise ou de favoriser l’introspection et l’insight, une intégration réfléchie du 

fond dans la forme est la clé d’une expérience de jeu pertinente et positive.   

Des recherches ultérieures seraient nécessaires afin de parvenir à une meilleure 

conceptualisation des expériences vidéoludiques eudémoniques, ce qui permettrait 
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également de concevoir des outils de mesure adaptés et standardisés. En effet, si nos résultats 

permettent d’esquisser un modeste « profil eudémonique » de joueurs cibles pour les jeux 

expressifs, ce profil mériterait d’être affiné afin de guider les choix de conception, mais aussi 

de mieux comprendre ce que les joueurs viennent chercher dans ces expériences 

vidéoludiques particulières. 

De meilleures connaissances dans ce domaine pourraient aussi permettre de concevoir dans 

l’optique d’attirer des joueurs plus aguerris qui seraient pourtant intéressés, moyennant un 

gameplay plus exigeant, par ce type de jeux.  

Finalement, cette conception de l’expérience vidéoludique eudémonique pourrait aussi 

bénéficier de recherches exploratoires dans le domaine des jeux vidéo pédagogiques, où 

l’eudémonisme pourrait potentiellement constituer un pont intéressant entre l’aspect 

hédonique du jeu et l’aspect pragmatique de l’apprentissage. Si la gamification propose déjà 

de modifier la situation pragmatique d’apprentissage en la ludicisant, en lui apportant des 

caractéristiques hédoniques, peut-on envisager de la rendre plus signifiante en lui apportant 

les propriétés eudémoniques qu’on retrouve dans les jeux expressifs ? 

La connaissance des joueurs comme celle des apprenants est importante lorsqu’on conçoit un 

jeu sérieux, afin de trouver les leviers de motivation les plus appropriés. L’enjeu de ce travail 

de mémoire était d’apprendre à mieux connaître ceux qui apprécient les jeux expressifs, et 

pourquoi. Nous espérons que ces modestes découvertes permettront d’offrir un éclairage 

nouveau sur le sens du jeu et son importance pour les joueurs dans les expériences 

vidéoludiques eudémoniques.   
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9. ANNEXES 

Annexe 1 : Information et consentement 
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Annexe 2 : Génération de l’identification unique par Qualtrics  
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Annexe 3 : PWB - Echelle de bien-être psychologique (Ryff, 89) 
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Annexe 4 : (post-jeu) Information et saisie de l’identifiant fourni par Qualtrics 
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Annexe 5 : Game Player Experience of Need Satisfaction (Ryan et al., 2006) 
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Annexe 6 : Questions de contrôle 
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Annexe 7 : Questionnaire final (sens et expérience) 
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