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Fondation du LabJMV
• Fondé en 2014


• Impulsion de chercheurs en Belgique francophone


• Intégration du tissu associatif, culturel et éducatif


• Jeux vidéo, jeux d’édition et de plateau, jeux grandeur nature, 
jouets et jeux anciens, etc.


• Pluri-universitaires/Hautes Ecoles


• Pluri-sites



Pourquoi le LabJMV ?

• C’est quoi cette question ?


• Volonté d’avoir : 


✦ un lieu d’accueil et d’échanges pour les (jeunes) 
chercheurs


✦ lieu de rencontre entre milieu académique/associatif


✦ point de contact pour les journalistes  



Les membres



Académiques et 
chercheuses/chercheurs

Olivier Servais

Hélène De CockMeggie De Fruytier Johnny Lourtioux Bertrand Grimonprez



Académiques et 
chercheuses/chercheurs

Thibault Philippette

Géraldine Wuyckens Gaël Gilson 
aka Ludum Invaders 

Charlotte Préat



Académiques et 
chercheuses/chercheurs

Joël Billieux

Jory Deleuze

Iulia Grosman Ludivine Crible



Académiques et 
chercheuses/chercheurs

Björn-Olav Dozo

Fanny Barnabé Pierre-Yves Hurel Julie Delbouille



Académiques et 
chercheuses/chercheurs

Catherine Bouko Sébastien Kapp Rachel Hoekendijk Céline Quellet

Esther Haineaux



Hautes Ecoles  
chercheuses/chercheurs

Michel Van Langendonckt

Jean-Emmanuel Barbier Virginie Tacq Jonathan Smets



Hautes Ecoles  
chercheuses/chercheurs

Baptiste Campion Daniel Bonvoisin Catherine Geeroms



Hautes Ecoles 

Thierry Cuvelier Yannick Antoine



Milieu associatif

Julien Annart

Martin Culot

Maxime Verbesselt

Thierry Moutoy Olivier Léo



Plutôt une association, 
non ?

• Pas faux, mais restons courtois


• Plusieurs lieux décentralisés : 


✦ Majoritairement non lié à la recherche


✦ Emergence d’infrastructures techniques plus coordonnées


•  Principe d’une rencontre mensuelle :


✦  Alternance des lieux


✦ Alternance présentation scientifique/autres


✦ Tour de table des projets et activités


✦ Jeux, boire, jeux, boire, jeux, boire… 



Les lieux 
(de rencontre)



Espace Gaming out (Quai 10)



Ludothèque Lucifer (HE2B)



PointCulture LLN & BXL



Salles à l’université



Les lieux 
(lab de 

recherche)



Salle pour ethnographie virtuelle



Les activités 
(passées)



Prélude : expo et conférence ‘Game 
Over’ (2013) 

Les 
MercredIs 

du jeu 
VIdéO

exPO 
30|01 > 01|03|2013

FOruM des HaLLes 
LOuVaIN-La-NeuVe 

EN SEMAINE DE 9H À 17H, 
LE SAMEDI DE 11H À 17H. 

ACCÈS GRATUIIT

GaMe 
OVer

LE JEU VIDÉO 
AU-DELÀ DES 

CLICHÉS

> 06|02 > 13|02
> 20|02 > 27|02|2013

audItOIre 
MONtesQuIeu 10

LOuVaIN-La-NeuVe

DE 19H30 À 21H30
ACCÈS GRATUIT

Mercredi 27 février 2013 – 19h30-21h30

 
GeNre et jeu VIdéO

Fanny Lignon est docteure en études cinématographiques et 
audiovisuelles et maître de conférences à l’IUFM (Institut universitaire 
de formation des maîtres) de l’Académie de Lyon - Université Lyon 1. 
Elle est membre du laboratoire ARIAS (Atelier de recherche sur 
l’intermédialité et les arts du spectacle). Spécialiste d’Erich von Stroheim 
et du cinéma muet américain, ses recherches portent également sur 
les représentations du masculin et du féminin dans les images et 
notamment dans les jeux vidéo. Elle est l’auteure de nombreux articles 
sur ce sujet.

Vincent Berry est docteur en science de l’éducation et maître de 
conférences à l’Université Paris 13, au sein du laboratoire EXPERICE. Ses 
travaux portent sur l’analyse sociologique des loisirs, des jeux et des 
médias. Outre des questions sur la cyberculture, les communautés de 
joueurs ou encore le lien entre jeu (vidéo), apprentissages et expériences, 
VHV�UHFKHUFKHV�OæRQW�DPHQ«�¢�VæLQW«UHVVHU�DX[�SURč�OV�GHV�MRXHXUV��
interrogeant ainsi les questions d’âges, de sexe, etc.

Animatrice : Sarah Sepulchre (UCL-ESPO/COMU/ILC)

Infos > www.uclouvain.be/culture

Infos > www.uclouvain.be/culture



Expo : Avatar, entrez dans le jeu vidéo (2016)



Colloque : « A quoi nous engage le 
jeu ? » (2016)

Avec le soutien 
du Pôle 

Communication 
(PCOM) de l’UCL

Informations :  
labjmv.hypotheses.org

1er Colloque du LABJMV

21-22 octobre 2016

BRUXELLES ( IHECS)

À quoi  

nous 

engage 

le jeu ?
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Journée 1 : vendredi 21 octobre 2016

08:30 Accueil

09:00 introduction : olivier Servais (ucl-lAAP, Be) présente le laboratoire Jeux et Mondes virtuels.  

09:15 Keynote 1 : les dimensions multiples de l’engagement ludique. olivier caïra (u. evry, Fr)

10:15 PAuSe

10:45 Panel 1 : le jeu dans l’espace extra-occidental.

Présidents de Panel : björn-olav dozo (ulg-Gamelab, Be) et roberte Hamayon (ePHe, Fr)

• Xavier Paulès (eHeSS, centre d’études sur la chine moderne et contemporaine, Fr)

   un jeu pris dans la longue durée : 2000 ans d’histoire du fantan.

• Jérôme Soldani (centre d’études français sur la chine contemporaine, cnrS, Fr) les Jeux sportifs des 

Austronésiens formosans. réaffirmation des appartenances et recomposition des liens sociaux.

• Caroline Saal (ulg, ur transitions, Be) 

   S’engager dans l’histoire : le joueur comme acteur historique au XVIIe siècle en France.
12:00 rePAS

13:30 Panel 2 : l’attachement aux jeux vidéo.

Présidents de Panel : Pierre-Yves Hurel (ulg-Gamelab, Be) et Sarah Sepulchre (ucl, GircAM, Be)

• Leticia Andlauer (u. lille 3, Geriico, Fr) « Je l’aime ! » : construction des liens et de l’attachement  

aux personnages au sein des pratiques vidéoludiques.

• Manuel Boutet (u. nice Sophia-Antipolis, GredeG, Fr) & Hovig ter Minassian (tours, citereS, Fr) dessiner 

son engagement. l’expérience du jeu et l’attachement au jeu saisis par le propre regard des joueurs.

• Esther Haineaux (unamur, cridS, Be) Fictions narratives ludiques, jeux d’identités ?
15:15 PAuSe

15:45 Panel 3 : Immersion et jeux de rôle.
 Présidents de Panel : Sébastien Kapp (SciencesPo-cSo, Fr) et catherine bouko (Ghent u-intercomm, Be) 

• Fabienne Barthélémy et Marianne cailloux (reims champagne-Ardenne, cérep eA 4692, Fr) 

   Engagement dans et par le jeu : une lecture de la « carrière » du joueur. Le Jeu Grandeur Nature.
• Stéphane Daniau (uQAM, département d’éducation et formation spécialisées, Ca) l’engagement dans les 

jeux de rôles ludiques sur table : approche éco-biopsychosociale et apprentissage transformateur.
• Johnny Lourtioux (ucl-lAAP, lAbJMv, Be) La sociabilité dans les jeux de rôles grandeur nature
17:30 FIN DE SÉANCE (événement ludico-festif prévu le soir)

Journée 2 : SAMedi 22 octobre 2016

08:30 Accueil

09:00 Keynote 2 : rhétorique processuelle et engagement. Maude bonenfant (uQAM-labo Homo ludens, Ca)

10:00 PAuSe

10:30 Panel 1 : le jeu dans la cité.

Présidents de Panel : olivier Servais (ucl-lAAP, Be) et daniel bonvoisin (Média Animation asbl, Be)

• Anne Gagnebien (u. Paris 13, labSic, Fr) et Hélène Bailleul (u. rennes 2, uMr6590 eSo espaces et Sociétés, Fr) 

   le gradient de participation.

• Jim Dratwa (Woodrow Wilson Center, Washington D.C., Usa)

   Jeu, monde, engagement : figures de la création et de la performativité collectives.

• Jean-François Lucas (école Polytechnique de lausanne, Ch) les figures de l’habiter dans les mondes virtuels.

• Jean-Emmanuel Barbier (eHeSS, liAS-iMM, Fr) 

   construire le cadre du jeu : pratiques d’engagement lors de parties de jeux d’édition

12:45 rePAS

14:00 Panel 2 : éducation, jeu, enfance.

Présidents de Panel : vincent berry (U. Paris 13-EXPERICE, Fr) et baptiste campion (iHecS, Be)

• Aymeric Brody (U. Paris 13-EXPERICE, Fr)

   Se prendre au jeu : l’engagement monétaire des joueurs amateurs de poker. 

• Gaël Gilson (ucl-Sciences de l’éducation, Be) l’apprentissage comme engagement dans l’espace du play. 

• Daniel Bonvoisin & Martin culot (Média Animation asbl, Be), catherine Geeroms (iHecS, Be) 

   de l’engagement ludique à l’engagement critique.

15:45 PAuSe

16:15 Panel 3 : les sociabilités vidéoludiques.

Président de Panel : Fanny Barnabé (ulG-Gamelab, Be) et thibault Philippette (ucl-GreMS, Be)

• Manuel Boutet (u. nice Sophia-Antipolis, GredeG, Fr) et Judit vari (u. rouen, civiic, Fr) Éprouver l’éthique ? 
une approche pragmatiste de l’engagement dans les jeux vidéo et les serious games.

• Samuel Coavoux (enS de lyon, centre Max Weber, Fr) une approche quantitative des sociabilités 

vidéoludiques des enfants en France (2002-2012).

• Meggie De Fruytier (ucl-lAAP, Be) Mécanismes de réactivation de l’intérêt chez les joueurs de 

MMorPGs : entre prévisibilité, ennui et créations immersives.

18:00 MotS de clÔture 

olivier Servais (ucl-lAAP, Be), björn-olav dozo (ulg-Gamelab, Be) et thibault Philippette (ucl-GreMS, Be)

18:15 FIN DU COLLOQUE

À quoi nous engage le jeu ?
1er Colloque du LABJMV

21-22 octobre 2016

BRUXELLES (IHECS)
Informations pratiques : 
labjmv.hypotheses.org

Avec le soutien du 

Pôle Communication 

(PCOM) de l’UCL



Les projets 
collectifs 
(futurs)



Journées doctorales OMNSH/LabJMV 
(2019) 

Colloque sur jeu et (im)matérialité 
(2e semestre 2019) 

Et qui sait ?
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