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Ce document propose quelques éléments de réexions théoriques et stratégiques
sur le jeu et sa place dans lamédiation aumusée. Il présente également la liste des
questions à se poser identiées par les proessionnels des musées pour mettre
en place un dispositi ludique ainsi qu'une synthèse des choix possibles pour la
mise en oeuvre du projet.

Il rend compte des échanges qui ont eu lieu lors de nombreux ateliers participatis
tenus en distanciel ainsi que le contenu de 15 entretiens réalisés avec des
proessionnels des musées.

Cette enquête a été co-construite et co-réalisée avec une trentaine de volontaires
parmi les proessionnels desmusées de France de la région Auvergne-Rhône-Alpes,
conservateurs oumédiateurs. Un groupe projet d'une quinzaine de personnes s'est
particulièrement impliqué. Ce travail collaborati a été commandé par le service des
musées et le service ethnologie de la DRAC Auvergne-Rhône-Alpes et coordonnée
par Juliette Rolland.









La défnition de Roger Caillois

« Le jeu est une activité:
w Libre : à laquelle le joueur ne saurait être obligé sans que
le jeu perde aussitôt sa nature.
w Séparée : circonscrite dans des limites d’espace et de
temps précises et fxées à l’avance.
w Incertaine : dont le déroulement ne saurait être déterminé
ni le résultat acquis préalablement, une certaine latitude
dans la nécessité d’inventer étant obligatoirement laissée
à l’initiative du joueur.
w Improductive : ne créant ni biens, ni richesse, ni élément
nouveau d’aucune sorte et, sau déplacement de propriété
au sein du cercle des joueurs, aboutissant à une situation
identique à celle de début de partie.
w Réglée : soumise à des conventions qui suspendent les
lois ordinaires et instaurentmomentanément une législation
nouvelle, qui seule compte.
w Fictive : accompagnée d’une conscience spécifque de cette
réalité seconde ou de ranche irréalité par rapport à la vie
courante. » (Roger Caillois, Les Jeux et lesHommes, 1958). »

5.On pourrait distinguer avec Donald W. Winnicott le Play et le Game.

Complétant cette dénition du jeu, Roger Caillois détermine
les quatre ressorts essentiels qui animent, seuls ou de
manière combinée, la totalité des jeux humains quelles que
soient l’époque ou la civilisation : la compétition, la chance
ou le hasard, le simulacre et ce qu’il nomme le vertige.

Enn, cette première typologie est traversée par un axe
opposant le paida et le ludus mesurant le caractère plus
ou moins réglé d’un jeu5. Le ludus désigne le caractère
discipliné et réglé par des conventions arbitraires et
impératives, le paida le caractère spontané et turbulent.
Or, cet axe se présente comme un continuum.
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La place qu’occupe le jeu dans un musée procède souvent
d’un mouvement historique évoluti et cumulati. En eet
le principe du jeu s’invite de mille et une manières au sein
des musées, initié par une découverte archéologique,
une exposition temporaire, une commande politique, une
contrainte spatiale ou une nécessité organisationnelle.Mais
lorsque sa place est politiquement acquise au sein d’un
établissement, il tend à contaminer l’ensemble des ores de
médiation et jusqu’à la conception des espacesd’exposition et
des circuits de visites.Mettre les publics, la plupart du temps
scolaires ou amiliaux dans un premier temps, en posture
d’acteurs de leur visite semble ouvrir une porte aux horizons
inattendus. C’est à un véritable processus d’acculturation des
proessionnels des musées que l’on assiste parois.

Bien sûr, cette place qu’occupe le jeu est intimement liée aux
contextesmuséaux : les contraintes spatiales desbâtiments,
l’organisation et le rythme des expositions temporaires, les
caractéristiquesqualitativesetquantitativesdeséquipes, laplus
oumoinsgrandeappétencede la directionde l’établissement
pour les problématiques de la médiation, la nature des
collections, les publics ciblés, etc. La prise en compte de ces
diérents contextes se traduit par des questions récurrentes
soulevéespar lesproessionnels souhaitant s’engager dans la
miseenœuvred’undispositi ludique.Denature stratégiques,
opérationnelles ou nancières, les réponses à ces questions
constituent un préalable à tout projet de ce type.

Quels publics ?

Les dispositis ludiques s’adressent potentiellement à tous
les publics soit pour les aire venir une première ois au
musée, soit pour les déliser et ce quel que soit leur âge.

Tranches d’âge et capacités

Cependant tous les dispositis ne sont pas adaptés à toutes
les tranches d’âge. Si les proessionnels des musées sont
souvent surpris de voir les parents s’amuser avec des jeux
proposés à leurs enants, il reste que d’autres jeux sauront
probablement mieux les inormer ou les séduire. Plus
globalement, il a étémontré qu’un jeu «developpe le bien-être
s’il ore des potentialités d’action qui correspondent aux
capacités du sujet»6. Au-delà des tranches d’âge, ce sont tous
les publics empêchés qui peuvent être ciblés en particulier
par un dispositi.

6. Voir Claire Barbieux, Evaluation des dispositis ludiques destinés aux enants en visites amiliale», dans la Lettre de l’OCIM n°135, 2011.

La nature des interactions
et le nombre de participants

Par ailleurs, les jeux peuvent contribuer à développer des
relations de compétition ou de coopération entre les joueurs
ou encore stimuler et aciliter des interactions entre les
enants et leurs parents. Aussi on ne choisira peut-être
pas le même dispositi si l’on cible des amilles en visite
autonome ou des groupes d’enants dans le cadre scolaire
ou périscolaire.

Quels objectis?

Pédagogiques

Les objectis pédagogiques peuvent être décomposés et
combinés à l’inni selon les âges et les capacités du public
cible. Pour dénir ces objectis concernant les enants, on
pourras’appuyer sur les repèresdeprogressionproposéspour
chaque cycle, niveau etmatière par leMinistère de l’Education
nationale sur son site internet Educsol. Un système de
classication de type E.S.A.R. permettra d’identier le type
de jeux correspondants aux objectis choisis.

De valorisation et d’attractivité

Valoriser le bâtiment abritant le musée ou une partie des
collections, ou encore rendre son musée plus attracti au
regard de la tendance sociétale actuelle peuvent aussi être
desmotivations déterminantes dans le choix demettre en
œuvre un dispositi ludique. Certains musées pourraient
être tentés d’aller jusqu’à proposer des dispositis sans
objecti pédagogique ni lien avec leurs collections.

Organisationnels

Lamise en place d’un dispositi ludique peut aussi résoudre
des problématiques organisationnelles pour les musées.
Elle peut permettre d’optimiser l’usage des espaces ou, au
contraire, de pallier au manque d’espace. Elle peut aussi
aciliter la gestion des ux de visiteurs ou soulager les
médiateurs lors de l’accueil des groupes, en particulier si
le dispositi peut être activé en autonomie par les visiteurs.

7 questions à se poser
pour mettre en œuvre
des dispositis ludiques
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Quels contenus?

Les contenus du dispositi peuvent être en lien avec
l’architecture et l’histoire du bâtiment ou les œuvres
exposées, traiter de thématiques génériques liées aux
collections ou aux expositions sans être liés à desœuvres
particulières. Ils peuvent aussi être indépendants de tous
ces éléments.

Quelle place dans le musée?

Les dispositis peuvent être conçus pour les espaces
d’exposition, les ateliers pédagogiques ou le hors lesmurs.
Ils peuvent être matériels ou numériques, xes, mobiles
ou transportables. Certains peuvent être polyvalents, à la
ois conçus pour les espaces d’exposition et les ateliers
pédagogiques ou le hors les murs.

Quelle durée de vie?

Les dispositis peuvent avoir une durée de vie limitée au
temps d’une exposition, ils peuvent être pérennes, conçus
pour s’intégrer dans le parcours permanent ou les ateliers
pédagogiques. Ils peuvent aussi être déclinables et évolutis.
Ce choix dépend des objectis et des contenus choisismais
aussi de la capacité des équipes à aire vivre les dispositis
et les actualiser, qu’il s’agisse de capacités techniques,
conceptuelles, nancières ou en temps de travail.

Tous les dispositis pérennes sont voués à vieillir à plus ou
moins brève échéance et à ne plus être adaptés aux besoins
dumusée ou aux attentes des visiteurs. C’est alors la durée
de vie minimale pour justier l’investissement nancier
ou en temps de travail des équipes qui doit être évaluée.

Quelles contraintes
organisationnelles acceptables
pour les équipes?

Comme on l’a vu précédemment, un dispositi ludique peut
résoudre de nombreuses problématiques organisationnelles
pour les proessionnels desmusées. Il peut aussi générer des
contraintes ortes. Pour les techniciens, il pourra nécessiter
un travail de abrication et d’entretien. Pour lesmédiateurs,
il pourra engager un temps de conception et d’actualisation
plus ou moins important ainsi qu’un temps d’appropriation
et d’animation, àmoins qu’il ne soit utilisé en autonomie par
les publics. Pour les scénographes, il pourra constituer une
contrainte dans la conception des parcours d’exposition
s’il prend une ormematérielle dans l’espace dumusée. On
soulignera de ce point de vue les difcultés que peuvent
rencontrer les équipes de médiation à concevoir et mettre
enœuvre des dispositis ludiques en salle lorsqu’elles n’ont
pas été associées à la conception des parcours d’exposition.
Pour les scientiques, il demandera une implication dans le
choix des contenus. Ils devront éventuellement se départir
d’une portion des espaces d’exposition au prot du dispositi.

Quels moyens humains et
fnanciers ?

Le coût nancier de mise enœuvre d’un dispositi ludique
peut aller de quelques dizaines à plusieurs milliers, voire
dizaines demilliers d’euros. Il en va demême pour le temps
de travail qui peut aller de quelques heures à plusieurs
mois. Quant aux compétences mobilisées, elles peuvent
s’écarter ortement de celles habituellement présentes dans
les musées, notamment pour les dispositis numériques.
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CARACTÉRISTIQUES STRATÉGIQUES ET OPÉRATIONNELLES D’UN DISPOSITIF LUDIQUE AU SEIN D’UN MUSÉE

Public cible Objectifs Contenus Place dans
le musée

Durée de
vie

Contraintes
organisationnelles

Moyens hum.
/fnanciers

Tranches
d’âge

Capacités
Nb de

participants
Interactions
sociales

Pédagogiques
Valorisation
Attractivité

Organisationnels

Bâtiment
Coll./œuvres

Coll./thématiques
Expo/œuvres

Expo/thématiques
Autre

Salles
d’exposition

Ateliers
Hors les murs

Pérenne
Déclinable
ou évolutif
Temporaire

Médiateurs
Scientiques
Techniciens

Scénographes
Agents d’accueil

Agents de sécurité

Humains
Financiers

Fixe
Mobile

Transportable
Immatériel





S’ils s’inscrivent dans les parcours de visite, ils peuvent être
simplementmis à disposition sur des petites tables basses
pour être joués enautonomie par les enants, ou sur des tables
hautes pour les adultes. Ils peuvent aussi être rassemblés
dans un ou plusieurs cores posés àmême le sol pour être
activés par terre en autonomie par les visiteurs ou en visites
accompagnées avec les médiateurs. Ils peuvent s’inscrire
véritablement dans la scénographie des parcours, s’adressant
aux adultes ou aux enants selon la manière dont ils sont
présentés et leur ormat. Dans tous les cas, ils auront des
durées courtes, de quelques minutes. Ils peuvent enn être
mis à diposition des visiteurs au sein d’une salle dédiée au
repos, au jeu ou à la lecture ponctuant le parcours de visite.
Ils pourront alors se déployer sur une durée plus importante.

Les proessionnels des musées réalisent souvent des
versions de deux ou trois niveaux diérents pour unmême
jeu, adaptant les contenus sélectionnés, enlevant/ajoutant
des cartes ou assouplissant certaines règles du jeu. La
durée du jeu est également ortement réduite, surtout si
le dispositi a vocation à s’inscrire matériellement dans le
parcours de visite.

Dans la grande majorité des cas, la nalisation de ces
jeux est réalisée par un graphiste proessionnel, puis un
imprimeur si le jeu est matériel. D’autres corps de métier
interviennent pour la réalisation du mobilier lorsque le
dispositi doit intégrer les salles d’exposition (menuisier,
erronier, etc.). Si le dispositi est numérique, il peut être
réalisé par une entreprise proessionnelle de développement
de logiciels ou bien en interne grâce à une plateorme de
développement no-code, gratuite ou payante7.

Voici les jeux cités par les proessionnels rencontrés qui ont
été adaptés aux contenus scientiques de leurs musées.
Ils sont classés par ordre alphabétique.

7. La plateforme Genially, qui propose des fonctionnalités basiques gratuites, est régulièrement mentionnées par les professionnels. On trouvera de très 
nombreuses informations sur ce thème sur le site internet de Club Innovation Culture, notamment un recencement de toutes les applications muséales disponibles 
en France en 2021 (https://www.club-innovation-culture.fr/applications-mobiles-france-3/)

w Bataille navale
w Cluedo
w Dominos
w Jeu de l’Oie
w Les 7 amilles

w Les 7 erreurs
w Loto
w Marelle
w Mémory
w Mots croisés

w Petits chevaux
w Puzzles
w Twister

À ces jeux précisément nommés, on doit ajouter des
grands ensembles de dispositis bien connus tels que les
« Cherche et trouve » ainsi que tous les jeux demanipulation
et de simulacres dont les principes sont appliqués sur des
thématiques, des objets ou des asimilés des collections.

Un dernier ensemble de dispositis est largement plébiscité
aujourd’hui par lesmusées : les Chasses au trésor et autres
jeux de piste ainsi que les EscapeGames. Les EscapeGames
mobilisent de ortes compétences en scénarisation, aussi
sont-ils souvent commandés à des prestataires externes.

Créer un dispositi nouveau
en interne

Nous n’avons pas rencontré ce cas de gure durant cette
enquête, quoique de nombreux outils d’accompagnement
à la création de jeux de société ou de jeux vidéo existent.
La raison en est probablement que cette démarche,
théoriquement envisageable pour les équipes demédiation,
demanderait beaucoup de temps, sans garantie de succès.

Commander le dispositi
à un prestataire externe

Engagement fnancier : de quelques centaines à
quelques milliers d’euros, variable selon le dispositi.

Engagement humain : Prospection pour trouver le
prestataire. Variable selon le partage des rôles avec le
prestataire. Gestion de projet.

La commande à un prestataire externe est réquente
lorsqu’il s’agit demettre en place un dispositi pérenne dans
le parcours permanent ou les ores demédiation, qu’il soit
numérique ou matériel. L’engagement humain et nancier
de la démarche est alors très variable selon le dispositi
envisagémais aussi le protocole décidé pour la gestion du
projet. Celui-ci détermine essentiellement le partage des
rôles entre le prestataire et les équipes du musée depuis
la conception jusqu’à la réalisation du dispositi.

Commander le dispositi
à un artiste

Engagement fnancier : non communiqué

Engagement humain : Prospection pour trouver l’artiste.
Gestion de projet.
Les musées qui ont commandé des jeux d’artistes ou
envisagent peut-être de le aire parmi ceux que nous
avons rencontrés sont des musées d’art contemporain.
Une démarche juridique relativement complexe peut
accompagner ces achats.
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KIT d’accompagnement des musées (disponibles
sur le site internet de la DRAC Auvergne Rhône Alpes,
https://www.culture.gouv.r/Regions/DRAC-Auvergne-
Rhone-Alpes/Architecture-et-patrimoines/Musees)
w Construire une politique des publics
w Quelle stratégie d’ore virtuelle après la crise du
COVID 19 ?
w Agir et communiquer auprès des publics de proximité
w Une nouvelle place pour le jeu dans mon musée ?
w Favoriser la participation au musée

Pas de s à "mentionnée"

P minuscule et non majuscule

Nouveau titre : "La participation au musée : publics et dispositifs "

Nouveau titre : "La participation des publics au musée : enjeux, modalités et outils
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