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CONTEXTE GÉNÉRAL 
Depuis près de dix ans, le Colloque International Game Evolution questionne la ludopédagogie et 

l’esport sous toutes ses formes. Du wargame, au jeu de société, en passant par le jeu vidéo, compétitif 

ou non, ou encore le jeu de rôle (8e édition du CIGE), la ludopédagogie s’est fortement développée à 

une échelle internationale (9e édition du CIGE), dans l’enseignement supérieur et la formation 

professionnelle (7e édition du CIGE). Qu’il soit numérique, physique ou hybride, le jeu, pris isolément 

ou intégré dans un dispositif ludopédagogique, est dorénavant largement accepté dans les salles de 

cours. Les démarches de conception (6e édition du CIGE) évoluent également en tenant compte des 

technologies comme les dispositifs de réalité virtuelle, augmentée et mixte (notion de réalité étendue) 

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

elle-même (Fowler, 2015). Ces études académiques et applications concrètes rejoignent l’idée d’une 

transformation de la pédagogie et de son devenir dans l’enseignement (Lemoine et al., 2019) et 

tentent de catégoriser les pratiques ludopédagogiques pour plus de lisibilité (Lépinard & Vandangeon-

Derumez, 2019 ; Chollet, 2019 ; Lépinard, 2022). 



  
 

    

   
 

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

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

nombreuses réflexions animent la communauté scientifique, notamment sur les pratiques 

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

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

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

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

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

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

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

marchés (Jenny et al., 2018). 

Bien que la ludopédagogie et l’esport soient aujourd’hui étudiés dans de nombreuses disciplines 

comme peuvent en témoigner l’essor des événements scientifiques autour de ces thématiques 

(LudiNord Pro, Serious Game Toulouse, Lud’Académie, etc.), les recherches en management sont à 

poursuivre. Dans le champ des sciences de gestion et du management, toutes les associations 

scientifiques majeures (AIMS, AIM, AGRH, etc.) possèdent dorénavant un groupe formel travaillant sur 

la transformation pédagogique avec de nombreux travaux sur la ludopédagogie. En ce sens, le Colloque 

International Game Evolution propose depuis le début de donner la parole à la communauté 

scientifique en sciences de gestion et du management, ainsi qu’au monde professionnel, pour étudier 

la ludopédagogie et l’esport, notamment avec l’avancée technologique. 

THÈMES 2026 
Le Colloque International Game Evolution a pour ambition de traiter deux grandes thématiques : la 

ludopédagogie dans les sciences de gestion et l’esport.  

L’édition 2026 souhaite aborder la dimension technologique autour de la ludopédagogie et l’esport. 

Le développement et l’intégration d’applications informatiques dans ces domaines offrent de 

nouvelles manières d’appréhender le jeu, dans un contexte d’apprentissage ou compétitif. Face aux 

enjeux de contenus générés par l’intelligence artificielle génératives, ainsi que la multiplication 

d’applications informatiques, les expériences (vidéo)ludiques changent et évoluent. 

CONSIGNES DE SOUMISSION 

Le Colloque International Game Evolution est depuis toujours un lieu d’échange qui souhaite 

rassembler les communautés scientifiques et professionnelles. Ainsi, et sans être exhaustif, 

doctorant(e)s, enseignant(e)s, enseignant(e)s-chercheur(euse)s et formateur(trice)s du secteur public 

ou privé sont invité(e)s à soumettre des propositions de communication autour des sujets suivants : 



  
 

    

   
 

• Résultats de pratiques ludopédagogiques expérimentales ; 

• Présentation de dispositifs ludopédagogiques ; 

• Posture de l’enseignant dans un cadre ludopédagogique ; 

• Positionnement des institutions par rapport à la ludopédagogie ; 

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

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

• Management et sport électronique ; 

• Genre, jeux vidéo et esport ; 

• Économie de l’esport. 

FORMATS DE SOUMISSION 

Communication scientifique 
Les propositions de communication (entre 10 et 20 pages, page de titre et bibliographie comprises) 

contiendront un titre, un résumé, une problématique de recherche, une revue de la littérature, la 

méthodologie employée, les résultats, limites et perspectives de l’étude en mettant l’accent sur les 

apports pédagogiques et/ou managériaux. 

Poster académique 
Il est possible de soumettre une proposition de communication sous la forme d’un poster accompagné 

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

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

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

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

• Problématique pédagogique ; 

• Description et méthodologie d'application ; 

• Apports de la pratique ludopédagogique ; 

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

Adresse de soumission 
Les propositions de communication, poster ou retour d’expérience, anonymes, doivent être déposés 

sur le site internet de l’évènement : https://cige2026.sciencesconf.org/. 

Les soumissions peuvent être écrites en anglais mais les présentations se feront en français. 

https://cige2026.sciencesconf.org/


  
 

    

   
 

CALENDRIER 
• Date limite de soumission : 15 février 2026 ; 

• Notification de décision aux auteurs : 19 avril 2026 ; 

• Envoi des versions finalisées des communications : 10 mai 2026 ; 

• 10e édition du Colloque International Game Evolution : 13 mai 2026. 

COMITÉ SCIENTIFIQUE 
• Nicolas Besombes, Université de Paris (France) ; 

• Simon Bourdeau, Université du Québec à Montréal (Canada) ; 

• Antoine Chollet, Université de Montpellier (France) ; 

• Jean-Pierre Dumazert, Excelia Group La Rochelle (France) ; 

• Yannick Hémond, Université du Québec à Montréal (Canada) ; 

• Philippe Lépinard, Université Paris-Est Créteil (France) ; 

• Sanne Stijve, Ericsson (Suisse) ; 

• Isabelle Vandangeon-Derumez, Université d’Évry (France) ; 

• Robert Viseur, Université de Mons (Belgique) ; 

• Émilie Ruiz, Université Savoie Mont Blanc (France). 

COMITÉ D’ORGANISATION 
• Antoine Chollet, Université de Montpellier (France) ; 

• Philippe Lépinard, Université Paris-Est Créteil (France). 

PRIX 
Plusieurs prix seront remis lors de la 10e édition du Colloque International Game Evolution pour 

distinguer les meilleures contributions : 

• Prix de la Meilleure Communication du Colloque International Game Evolution 2026 ; 

• Prix de la Meilleure Communication en Lien avec la Thématique de l’Édition du CIGE 2026 ; 

• Prix Spécial du Colloque International Game Evolution 2026 - Thématique Esport ; 

• Prix de la Meilleure Communication Étudiante du Colloque International Game Evolution 2026. 

De plus, en partenariat avec les maisons d’édition Akileos et Les XII Singes, deux autres prix seront 

remis pour récompenser les meilleurs scénarios étudiants autour de Dungeon Crawl Classic et Babel. 

 



  
 

    

   
 

INFORMATIONS COMPLÉMENTAIRES 
Retrouvez toutes les informations de l’édition 2026 sur le site Internet officiel de l’évènement : 

https://cige2026.sciencesconf.org/.  

En cas de question, vous pouvez nous contacter à cige2026@sciencesconf.org. 

Pour plus d’informations sur le CIGE et ses précédentes éditions : https://gameevolution.extragames.fr/  

L’inscription au colloque est gratuite mais obligatoire via le site sciencesconf du colloque (ouverture 

des inscriptions le 2 mars 2026). 
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