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RÉSUMÉ : Dans le contexte des "serious games",  cet  article vise à poser les bases d'une écriture
narrato-cognitive  utilisant  la  "métalepse"  pour  fournir  de  façon  plus  efficace  des  commentaires
pédagogiques.  Nous  décrivons  théoriquement  le  rôle  possible  de  la  métalepse  narrative  dans
l'apprentissage en nous appuyant sur le conflit cognitif piagétien, puis le conflit sociocognitif. La relation
sociale est alors définie entre l'apprenant et deux énonciateurs potentiels, l'un d'origine fictive et l'autre dit
"énonciateur réel". Ces deux instances sont décrites comme issues de constructions sémio-pragmatiques
déclenchées par la métalepse. Cette exploration théorique a donné lieu à l'écriture d'un serious game qui
nous  permet  d'illustrer  la  métalepse  selon  trois  modalités  possibles,  dont  deux  sont  qualifiées  de
"sociocognitives".  Ces  différentes  modalités  de  la  métalepse  couplées  à  l'émergence  d'énonciateurs
proposent de repenser le rôle et l'intervention du concepteur ainsi que la portée du dispositif : suivant la
métalepse, l'apprentissage n'est pas confiné à la fiction, mais en relation avec l'auteur et ouvert sur le réel.

MOTS CLÉS : métalepse ; narratologie cognitive ; conflit sociocognitif ; immersion ; serious game ;
sémio-pragmatique ; fiction interactive ; jeux sérieux ; apprentissage.

ABSTRACT : In the context of "serious games", this article aims to lay the foundations for a narrative
and  cognitive  writing  by  using  “metalepsis”  to  deliver  more  effectively  pedagogical  comments.  It
describes  theoretically  the  possible  roles  of  metalepses  in  learning,  which  is  based  first  on  Piaget'
cognitive conflict and then on the socio-cognitive conflict. Thus, the social relationship is defined as an
interaction  between  a  learner  and  two  potential  enunciators  that  result  from  semio-pragmatics
constructions  triggered  by  the  metalepsis,  one  of  fictional  origin  while  the  other  is  called  "real
enunciator".  The theoretical  investigation leads to the writing of a serious game that  illustrates three
possible modalities of metalepsis, two of which are qualified as "sociocognitive". These modalities allow
to rethink the designer's role and intervention as well as the scope of the device: according to metalepsis,
learning is not confined to fiction, but in communication with the author and open to the real.

KEYWORDS :  metalepsis  ;  cognitive  narratology  ;  socio-cognitive  conflict  ;  immersion  ;  semio-
pragmatic ; interactive fiction ; serious games ; learning.
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Le terme "serious game" regroupe les logiciels utilisant le jeu vidéo à des fins pédagogiques, politiques
ou commerciales (Alvarez et Djaouti, 2010). Dans cet article, nous discuterons du serious game dédié à
l'apprentissage de pratiques "métier". La dimension "jeu" y est exploitée pour profiter de différents types
d'immersions  et  de  leurs  influences  conjointes  sur  la  focalisation  de  l'attention  (Thon,  2008).  La
dimension  pédagogique  intervient  quant  à  elle  pour  favoriser  la  prise  de  distance  et  une  certaine
réflexivité  face  aux  contenus,  par  l'utilisation  de  commentaires  notamment.  Si  ces  deux  dimensions
immersion  et  distanciation  contribuent  à  l'apprentissage,  elles  sont  souvent  décrites  sur  des  temps
distincts (Peterfalvi, 1991). Or l'immersion elle-même peut être décrite sur des degrés variables et comme
fluctuante, conduisant l'apprenant dans des états allant de l'occultation du monde réel environnant à la
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prise de distance abrogeant toute illusion d'un ailleurs. Dès lors, cette fluctuation ne serait-elle pas le
signe d'une cohabitation "naturelle" des deux dimensions ? Ainsi, plutôt que de déplorer cette instabilité,
nous  nous  intéresserons  particulièrement  à  l'immersion  de  type  fictionnel  et  nous  explorerons  les
bénéfices  de  ses  fluctuations.  Nous  ne  traiterons  pas  des  degrés  de  l'immersion  fictionnelle  en
eux-mêmes, mais des variations qui constituent, selon nous, autant d'opportunités pour relier le monde du
jeu et  les  éléments  pédagogiques que l'on souhaite  voir  acquérir.  Si  tel  est  le  cas,  est-il  possible  de
provoquer et de régir ces variations ? Pour envisager cette instrumentation, nous présenterons le concept
narratif de métalepse (partie 1). Fondée sur la transgression narrative et la renégociation de l'immersion
fictionnelle,  nous  dégagerons  ses  caractéristiques  ludiques  et  cognitives  qui  nous  permettraient
théoriquement de l'utiliser pour faire coexister les commentaires pédagogiques au cœur de l'expérience.
La perspective de construire l'apprentissage en regard des théories du conflit sociocognitif nous amènera
ensuite à interroger les instances énonciatrices du serious game et la relation sociale indirecte que peut y
nouer l'apprenant (partie 2). A travers la construction du serious game nommé EHPAD™ destiné à un
usage en amont d'une formation en présentiel,  nous détaillerons l'application concrète des hypothèses
investies dans l'écriture de deux versions d'une même mise en situation (partie 3). Nous poserons ainsi les
bases  d'une  écriture  narrato-cognitive  en  vue  de  vérifier,  dans  de  futurs  travaux,  la  capacité  des
métalepses  à  déclencher  des  conflits  sociocognitifs.  De  cette  confrontation  théorique  et  empirique
résulteront trois modalités de la métalepse et leurs effets attendus pour combiner jeu et apprentissage.

1. La métalepse omniprésente
Le serious game dévolu à l'apprentissage ne se contente pas de placer l'apprenant dans une situation
virtuelle, il l'accompagne par des "commentaires pédagogiques" pour rapprocher la pratique ludique de la
pratique "métier". Cet encadrement est d'autant plus important si le dispositif se veut autonome, ou si les
interventions du formateur sont limitées – ou différées pour ce qui concerne le jeu EHPAD™ dont nous
parlerons  dans  la  partie  3.  D'une  manière  générale,  les  commentaires  sont  donnés  suivant  diverses
stratégies (locales ou transversales, précises ou synthétiques, etc.) qui cherchent toutes un équilibre : leur
survenue doit à la fois être contextualisée par rapport au jeu, afin de lier les connaissances données par
ces commentaires avec l'expérience fictionnelle vécue, et suffisamment détachée de cette expérience, afin
d'autoriser un point de vue réflexif (Musset et Thibert, 2009). Cette double contrainte paradoxale nous a
amenés à étudier le concept narratif de métalepse (1.1) qui s'est étendu au support informatique (1.2 et
1.3) en proposant une nouvelle attitude spectatorielle (1.4).

1.1. Fondements narratologiques
En  narratologie,  la  métalepse  recouvre  de  nombreuses  définitions,  particulièrement  dans  le  champ
littéraire. Son principe a été initialement posé par Genette et décrit comme "toute intrusion du narrateur
ou du  narrataire  extradiégétique  dans  l'univers  diégétique(1)  (ou  de  personnages  diégétiques  dans  un
univers métadiégétique, etc.) ou inversement" (Genette, p. 244, 1972). En somme, par une intrusion, la
métalepse remet en question la "frontière mouvante, mais sacrée entre deux mondes : celui où l'on raconte
et celui que l'on raconte". Par exemple un personnage de roman n'est pas censé pouvoir s'adresser à son
lecteur : le personnage est par nature figé dans le texte et ignore toute existence au-delà du monde qu'il
habite (voir figure 1.). Au cinéma, la nouvelle vague en donne de nombreux exemples, dont celui bien
connu associé au regard caméra de Belmondo alias Michel Poiccard dans "A bout de souffle", prenant à
partie le spectateur : "Si vous n'aimez pas la mer... Si vous n'aimez pas la montagne... Si vous n'aimez pas
la  ville  :  allez  vous  faire  foutre  !"(2).  L'interlocution  était  alors  double  et  visait  non  seulement  le
spectateur, mais surtout les studios qui avaient refusé le tournage en extérieur. Dans les deux exemples
ci-dessus, la réalité du monde créé par la fiction se mêle au réel du monde commun, site de sa genèse.
Longtemps cantonnée  dans  les  médias  dits  linéaires  aux interactions  symboliques  ou  imaginaires  en
mobilisant le plus souvent une dimension ludique et/ou fantastique (Di Crosta, 2009), la métalepse trouve
dans les médias interactifs un nouveau terreau qui multiplie ses formes, définitions.
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Figure 1. Ordonnancement classique des couches narratives

1.2. Fiction interactive et renouveau de la métalepse
Pour  Di  Crosta  qui  s'intéresse  à  la  fiction  interactive,  cette  figure  originelle  de  la  transgression
narratologique trouve son pendant instrumenté dans ce qu'elle nomme la "figure interfacée" (Di Crosta,
2009) : l'interface devient à la fois le moyen par lequel le "lecteur" peut désormais interagir concrètement
avec l'histoire et un pivot autour duquel s'organisent diverses transgressions entre les couches narratives.
Par exemple, le rôle de narrateur – appartenant à la couche de la médiation fictionnelle, donc distincte de
la couche réelle extratextuelle – est investi par le lecteur à chacune de ses interactions ; le lecteur fabrique
cycliquement l'histoire qu'il se raconte. Le programme change lui aussi alternativement de rôle, passant
de celui de narrateur déroulant l'action à celui destinataire des décisions ordonnées par le lecteur ; pour Di
Crosta, il prend un rôle de métanarrataire (Di Crosta, p. 145, 2009). Ces exemples soulignent la capacité
du  média  informatique  à  rendre  les  frontières  narratives  plus  permissives.  Di  Crosta  généralise  ces
franchissements pour l'ensemble des instances énonciatives de ce type de dispositif, dans lesquelles elle
inclut le dispositif lui-même. Ainsi, elle rend compte par les fictions interactives ou "films actables" d'un
renouveau des métalepses à travers le lecteur, le programme et son auteur.

1.3. La métalepse fictionnalisante
Bouchardon (Bouchardon, 2009) qui travaille sur les récits littéraires interactifs considère les métalepses
sous un autre aspect en s'attachant aux limites des documents constituant l'espace fictionnel d'une œuvre
numérique. Pour lui, dès lors que le récit renvoie par des liens vers des sources externes, qu'elles soient
fictionnelles ou non (site web ou objet documentaire par exemple), leurs contenus une fois affichés sont
récupérés par la fiction. S'il y a bien remise en question des frontières, ce n'est plus par le franchissement
des contenus ou de l'utilisateur au travers des couches narratives, mais par une extension de la fiction
pour étendre le "dispositif de lecture". Bouchardon qualifie ce principe de "métalepse dispositive". Par
exemple, l'arrivée d'une pop-up affichant soudainement des actualités – informations pourtant non écrites
par le récit de l'œuvre initiale – dilatera le cadre énonciatif pour que l'information soit mise en perspective
et intégrée dans la fiction. Ainsi la fiction enfle en s'appuyant sur le dispositif jusqu'à englober lecteur et
auteur.

1.4. Dispositif et attitude spectatorielle
Di Crosta et Bouchardon considèrent tous deux la notion de dispositif, avec d'un côté une injection du
réel dans le dispositif (partie 1.2) et de l'autre l'annexion du réel par la fiction (partie 1.3). La nuance que
nous soulignons se résume par la direction dans laquelle les couches se rapprochent, respectivement par
un mouvement "intramétaleptique", ou "extramétaleptique" pour reprendre les termes de W. Nelles (Pier,
2005) : dans un cas le réel s'immisce dans le dispositif et dans l'autre la fiction récupère le réel. Nous
rapprochons ces deux mouvements de deux effets de la métalepse en général que l'on trouve notamment à
l'œuvre dans le roman : tantôt un effet anti-illusionniste qui brise la suspension volontaire d'incrédulité et
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fait  rejaillir  le  réel  environnant  ;  tantôt  un  "effet  de  fiction"  qui  incorpore  le  réel  dans  la  sphère
fictionnelle. Nous rapprochons également ces mouvements des effets "contre-immersifs" ou "immersifs"
décrits par Caira pour les jeux vidéo (Caira, 2011).

Ainsi,  toute interaction à un dispositif  reconfigure la relation du lecteur à la fiction et au réel.  Nous
rejoignons donc pour les dispositifs interactifs la conclusion plus générale de Schaeffer (Schaeffer, p. 334,
2005) pour qui "le lecteur (ou spectateur) de fiction ne cesse de s'adonner à des opérations métaleptiques
sans  (nécessairement)  en  être  conscient"  dans  des  "mouvements  répétés  de  sortie  et  de  rentrée  en
immersion  [sont]  inhérents  à  la  dynamique  temporelle  de  toutes  les  expériences  d'immersion
fictionnelle". Si cette omniprésence de la métalepse la rend "naturelle" pour le serious game, nous nous
intéressons particulièrement à celles qui sont perçues consciemment afin d'envisager qu'elles puissent
modifier l'attitude spectatorielle. La métalepse pourrait ainsi être utilisée pour, comme le dit Genette,
substituer à une "suspension d'incrédulité" – pacte de lecture classique pour la fiction – une "simulation
ludique de crédulité" (Genette, p. 25, 2004b). Ici réside un premier point capital : si, en usant de certaines
métalepses, un serious game perdait en immersion fictionnelle, il pourrait y gagner en amusement et prise
de conscience, dans ce que Genette dénomme un "jeu captivant" (Genette, 2004a).

2. Vers une métalepse narrato-cognitive
Au-delà des effets ludiques qui viennent d'être esquissés, il s'agit en premier lieu d'explorer le potentiel
narratif-cognitif de la métalepse, spécifiquement sa capacité à remettre en question les structures établies
(2.1),  ce  qui  s'apparenterait  à  une  déstabilisation  cognitive  (2.2),  et  à  faire  émerger  une  relation
sociale capable de l'amplifier (2.3).

2.1. Potentiel subversif
Envisager la portée cognitive des métalepses (au sens large) est leur prêter une ambition dépassant le
statut de "plaisantes exceptions" décrit par Genette (Genette, 2004a). Nous présenterons ici la vision de
deux auteures en décrivant  les  effets  qu'elles  lui  reconnaissent  sur  le  monde réel,  de l'innocuité à la
"transformativité".

Ryan (Ryan, 2004), dans une approche narratologique, propose une vision nuancée suivant deux types : la
métalepse  rhétorique  tout  d'abord,  maintient  une  distinction  ou  hiérarchie  entre  les  mondes  tout  en
permettant  d'évoquer  l'un au cœur de l'autre.  Un auteur  de romans qui  suspend sa narration pour  la
commenter en est un exemple. L'auteur ouvre alors une fenêtre sur sa création, la dévoile comme issue de
son imagination. Le lecteur circule alors entre la couche de l'histoire et celle de son créateur. L'histoire
n'en  subit  aucune  conséquence  durable  et  la  métalepse  est  décrite  comme  "inoffensive".  Le  lecteur
replongera dans l'histoire à sa suite. Par contre, potentiellement plus problématique pour préserver les
limites  du  "réel",  la  métalepse  ontologique  ouvre  un  passage  entre  les  mondes  en  engageant  leur
interpénétration ou contamination mutuelle. Pour reprendre l'exemple ci-dessus, si l'auteur commente sa
narration – en critiquant son style par exemple –, mais cette fois au sein de l'histoire, en étant lui-même au
cœur de l'action, alors le lecteur tombe dans une boucle étrange : l'auteur ne peut logiquement pas écrire
sur l'histoire et en être simultanément partie prenante ; cela reviendrait à ne pas interrompre la narration
ou s'inventer soi-même. Dans ce cas, les frontières narratives canoniques sont remises en question dans
l'esprit du lecteur.

Malina (Malina, 2002), dont l'approche est à la fois narratologique et constructionniste va plus loin en
terme d'effets et propose le concept de métalepse transformative. Elle s'appuie sur les romans de Samuel
Beckett, Christine Brooke-Rose et Angela Carter, qu'elle considère comme des maitres de la métalepse.
Elle y est décrite comme violente, avec pour objectif de semer la confusion et l'insécurité. Si comme pour
Ryan, il s'agit d'une expérience de pensée, il y a pour Malina une actualisation réelle des effets de la
métalepse dans la destruction et la reconstruction progressives des "cartes mentales" de son lecteur. Selon
elle, si le rapport à la fiction peut laisser le lecteur à une distance sécurisante, immunisé du pire état de
fait en représentation(3), il ne pourrait pas se protéger d'une soudaine déstabilisation de la hiérarchie par
laquelle il donne sens au monde : la métalepse transformative limiterait le recours à la rationalité, jouerait
sur  les  structures  narratives  (expansion  et  contraction  des  couches),  ou  encore  décloisonnerait  et
recadrerait alternativement le champ énonciatif ; par des cycles quasi hypnotiques de déséquilibration-
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rééquilibration,  cette  métalepse  engagerait  une  restructuration  cognitive  et  modifierait  par  là  même
l'appréhension du réel, soit la construction individuelle de la réalité.

Pour résumer, nous avons deux visions différentes, non antagonistes, s'appuyant sur deux corpus distincts,
qui nous décrivent toutes deux des effets potentiels de la métalepse fondés sur la déstabilisation, à la fois
cognitive et narrative.

2.2. Déstabilisation cognitive
Que l'expérience soit inconsciente, consentie ou activement co-construite, la métalepse revêt un potentiel
subversif prêt à déborder son support narratif pour affecter le traitement cognitif de son lecteur. Pour
préciser le principe d'une déstabilisation cognitive provoquée par la métalepse, nous le rapprochons des
concepts de conflit cognitif (2.2.1) et sociocognitif (2.2.2).

2.2.1. Le conflit cognitif
2.2.1.1. Principes

Pour Piaget (Piaget, 1975), la pensée et le raisonnement sont guidés par des schèmes opératoires dont la
structure est évolutive. Le conflit cognitif survient suite à un déséquilibre causé par une perturbation. Une
adaptation concerne alors soit la perturbation pour l'assimiler aux schèmes existants, soit les schèmes
pour qu'ils puissent l'intégrer. Dans ce deuxième cas de figure appelé accommodation, un développement
cognitif  a lieu. Il  est  qualifié de rééquilibration "majorante" s'il  y a dépassement du simple équilibre
antérieur de la structure pour rejoindre un nouvel équilibre mieux stabilisé. L'accommodation aura alors
inclus la perturbation initiale via le processus dit "d'abstraction réfléchissante", la pensée est modifiée par
l'environnement.

2.2.1.2. Serious game et conflit cognitif
Parmi les déclencheurs potentiels du conflit cognitif dans les serious games, nous pouvons citer l'histoire
et  les  commentaires  pédagogiques.  Concernant  les  commentaires  qui  nous  intéressent  plus
particulièrement, nous proposons une courte description en termes de variations et d'effets transitoires
pour illustrer l'intervention de la métalepse. Nous traiterons ici des commentaires communément donnés
par des pop-up, ce qui fait retour sur le point 1.3 et la métalepse dispositive. Selon nous, leur apparition
inopinée pourrait  déclencher chez l'apprenant un double conflit  cognitif,  par le fond et la forme, son
contenu pédagogique  et  sa  survenue  dans  l'espace-temps  du  dispositif  fictionnel  :  en  réaction  à  son
apparition, l'attention de l'apprenant est momentanément focalisée sur le commentaire pour comprendre
de quoi  il  s'agit  ;  puis  l'équilibration majorante  est  réalisée sur  le  contenu,  ce  qui  permet  ensuite  à
l'apprenant de mieux comprendre les enjeux du monde fictionnel. Ainsi, l'apparition d'un nouvel élément
de  compréhension  permettrait  de  retrouver  dans  un  second  temps,  de  manière  plus  impliquée,  l'état
immersif précédemment perdu.

Nous garderons cette description pour rendre compte d'une première modalité narrato-cognitive de la
métalepse. Nous la qualifions de minimale (modalité 1), car plusieurs éléments réduisent sa portée et ses
effets positifs. Premièrement, si l'effet d'apparition rend la présence du commentaire incontournable d'un
point  de  vue  attentionnel,  l'accommodation  sur  la  forme de  cette  apparition  risque  de  l'affaiblir  :  le
procédé formel s'épuiserait alors dans ses répétitions pour s'établir en convention(4), ayant perdu toute
énergie paradoxale. Comme le dit Genette, "Rien ne s'use plus vite que le sentiment de transgression"
(Schlickers, p. 166, 2005) ; ainsi les commentaires ne surprendront plus, même si leur survenue reste
irrégulière. La seconde limitation tient à notre description qui envisage une équilibration majorante, alors
que l'issue peut tout aussi bien être une assimilation simple du commentaire ou son rejet. Suivant ces
alternatives les bénéfices pour l'apprentissage seraient au mieux une prise de recul par rapport à la fiction,
au pire un frein à la concentration portée dans le jeu. Pour ces raisons, cette première modalité ne peut pas
constituer l'épine dorsale d'une écriture proprement narrato-cognitive, car trop dépendante, comme le dit
Wagner (Wagner, 2002) dans un autre contexte, des perceptions inhérentes à la diversité des réceptions
concrètes. Il convient alors d'envisager la métalepse dans le cadre d'une déstabilisation à l'échelle des
interactions sociales.

2.2.2. Conflit sociocognitif
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2.2.2.1. Principes
Si le concept de conflit cognitif focalise la construction des connaissances dans la relation du sujet à
l'objet, le conflit sociocognitif l'augmente d'une relation sociale. La thèse de Doise et Mugny suggère que
les coordinations cognitives sont issues des coordinations sociales et prône "l'étude d'interactions plus
complexes qui relient plusieurs individus dans leurs actions sur un objet, ou dans leurs interactions par
l'intermédiaire d'un objet" (Doise et Mugny, p. 38, 1997). L'apport de cette intelligence sociale prend tout
son sens quand il y a coexistence de centrations opposées. Cette opposition provoque le conflit qui est
rendu  plus  prégnant  par  la  présence  d'un  alter  ego,  ce  dernier  étant  plus  difficile  à  écarter  qu'une
perturbation endogène. Les configurations pour l'obtenir sont multiples, suivant le nombre de participants
(tête  à  tête,  travail  coopératif  en  groupe,  etc.),  suivant  l'homogénéité  des  compétences  initiales  et  la
symétrie du rapport social (entre pairs, relation hiérarchique, enfant-adulte), mais chacune d'elles favorise
l'expression des différents points de vue.

2.2.2.2. Serious game et relation sociale ?
Si le premier pôle de la relation est attribuable à l'apprenant, qu'en est-il du second ? Pour légitimer une
relation  sociale  dans  le  cadre  communicationnel  du  serious  game,  nous  nous  appuyons  sur  deux
approches, l'une relevant des sciences de l'éducation et l'autre de la sémio-pragmatique.

Tout d'abord,  nous relevons de nombreuses recherches sur le  conflit  social  à  travers des interactions
indirectes (Buchs et al., 2008). Par exemple, les études sur l'influence sociale proposent une confrontation
symbolique d'un sujet à une source par l'intermédiaire d'un objet, avec par exemple un message écrit
accompagné  de  la  signature  de  son  auteur.  Le  serious  game  pourrait  proposer  le  même  type  de
confrontation  en  utilisant  ses  dialogues  et  commentaires  comme  support,  pour  peu  que  l'apprenant
identifie un signe lui permettant de remonter à un interlocuteur.

Le  texte  de  Blandin  ensuite,  sur  "la  relation  pédagogique  à  distance"  (Blandin,  2004),  interroge
l'interaction sociale de Goffman, pour discuter les modalités de présence dans la formation à distance
suivant diverses reconfigurations des "ici" et "maintenant". Si le dispositif que nous examinerons n'est ni
collaboratif, ni tutoré contrairement à ceux examinés par Blandin, il n'en est pas moins le véhicule d'une
certaine présence qui pourrait justifier un conflit. Nous pointons particulièrement la distance asynchrone
– quatrième modalité proposée par Blandin aux côtés du face à face, de la présence virtuelle, la distance
synchrone – qu'il définit comme un "échange de signaux et/ou de messages qui rendent compte d'ici et
maintenant différents." (Blandin, p. 365, 2004). En effet, par exemple, si le concepteur n'est pas "ici et
maintenant" avec l'apprenant, il peut être néanmoins présent par "l'interactivité intentionnelle" (Meunier
et Peraya, p. 416, 2010) qu'il a déposée dans le jeu.

Ces  premiers  éléments  nous  font  dire  qu'une relation sociale  est  possible,  sous  une forme indirecte,
distante et asynchrone, et qu'elle peut être renseignée par des éléments sémiotiques et interactionnels qui
mettent l'apprenant en quête d'un interlocuteur.

L'approche  sémio-pragmatique  de  Odin  vient  appuyer  cette  proposition.  Pour  qu'une  relation  sociale
existe, encore faut-il qu'un interlocuteur apparaisse à la conscience de l'apprenant. Pour en rendre compte,
quel que soit l'espace de communication, la sémio-pragmatique propose le concept "d'énonciateur réel".
Un énonciateur au sens large  est la construction d'une instance opérée par le lecteur. À l'opposé d'un
énonciateur fictif  qui clôt la fiction sur elle-même, la construction d'un énonciateur réel revient pour
l'apprenant à présupposer la réalité d'un interlocuteur et à le placer à l'origine de la communication. Dès
lors qu'il est perçu "réel", il peut être symboliquement questionné en termes d'identité, de faire, de vérité
(Odin,  2011),  (Odin,  1988),  (Odin,  2000a),  (Odin,  2000b).  Précisons que l'énonciateur réel  n'est  pas
nécessairement un personnage à l'écran, mais peut être inféré, lui aussi par certains éléments, notamment
sémiotiques et narratifs.

2.3. Hypothèse d'une déstabilisation narrato-cognitive
De ce qui précède, une des possibilités du serious game pour induire une relation sociale est de pousser
l'apprenant à construire un énonciateur réel, lequel renvoie à la figure d'un auteur, celle d'une équipe de
conception,  celle des commanditaires du serious game, ou plus proche de l'apprenant – et  en ce qui
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concerne l'utilisation du serious game EHPAD™ – la figure du formateur qu'il rencontrera dans une phase
en présentiel, etc. Reste alors à déclencher cette relation. Notre hypothèse consiste à dire que le caractère
subversif  de  la  métalepse  peut  servir  à  percer  les  couches  narratives  et  "véhiculer  des  signes  de  la
présence" (Weissberg, cité par Jacquinot-Delaunay, 2000).  La métalepse pourrait  donc non seulement
contribuer à générer des conflits cognitifs (cf. 2.2.1.2), mais surtout désigner un énonciateur et entériner
une relation sociale pour soutenir des conflits sociocognitifs.

Cette proposition rejoint l'hypothèse conclusive de Doise et Mugny pour qui "les régulations cognitives
permettent d'établir ou de rétablir des relations spécifiques avec autrui." (Doise et Mugny, p. 211, 1997).
S'il  est  communément  admis  que  le  conflit  sociocognitif  nait  sur  la  base  d'une  relation,  ces  auteurs
proposent que la relation puisse être elle-même construite par le conflit. Il appartient donc à notre modèle
d'écriture narrato-cognitive utilisant la métalepse d'une part de générer du conflit et d'autre part qu'il soit
relié  à  un  énonciateur  –  quand bien  même interfacé.  Précisons  d'ores  et  déjà  que  nous  envisageons
différentes extensions pour la relation apprenant-énonciateur, où celle dirigée vers un énonciateur réel
présente une portée maximale. L'extension intermédiaire, nous le verrons, concernera les personnages
virtuels et un énonciateur fictif. Les éléments permettant de remonter à l'énonciateur – quel qu'il soit –
seront concrètement illustrés dans la prochaine partie à travers l'utilisation du regard caméra.

3. Stimulation des conflits sociocognitifs dans le projet
EHPAD™
Nous détaillons ici une partie du serious game EHPAD™ dans lequel a été mise en pratique la réflexion
théorique qui précède : renouvelant l'approche classique qui consiste à délivrer des commentaires soit en
superposition à la fiction, soit à son terme, l'écriture de ce serious game s'est concentrée non pas sur
l'intégration temporelle – utilisant des commentaires locaux a priori rapprochés du contexte –, mais sur
leur intégration ontologique, c'est-à-dire au cœur de l'expérience. Après une présentation du projet (3.1),
nous décrivons les choix méthodologiques et les éléments concourant à l'émergence de deux énonciateurs
potentiels, pour qu'ils soient à la fois second pôle de la relation sociale et cible des conflits sociocognitifs
(3.2.1). Nous expliciterons particulièrement le rôle du regard caméra et dégagerons deux modalités de la
métalepse (3.2.2 et 3.2.3). A nos descriptions s'ajoutera la perspective des travaux à venir pour tester nos
hypothèses (3.4).

3.1. Description du projet EHPAD™
EHPAD™  est  un  serious  game  mono-joueur  qui  a  pour  objectif  de  participer  à  la  formation  des
personnels des Établissements Hospitaliers pour Personnes Agées Dépendantes. Il a été conçu pour être
joué  seul,  potentiellement  en  amont  de  séances  en  présentiel  afin  de  donner  un  socle  commun  de
situations à un groupe d'apprenants.  Il  met en image certaines "bonnes pratiques" dans trois  jeux de
simulation de relations interpersonnelles et s'attache particulièrement à la compétence collaborative du
travail en équipe (Lelièvre, 2011), (Mucchielli, 2009). Ce projet de recherche et développement a été en
partie subventionné pour explorer de nouvelles modalités pédagogiques et les tester auprès du public
cible. Nous rendons compte ici de la première étape, celle de la construction, et plus particulièrement la
phase d'écriture de deux versions de la situation 3, l'une dite classique et l'autre, suivant notre approche,
dite collaborative (5).

Si  la  partie  3.4 introduira  les  travaux expérimentaux à venir  et  la  perspective de comparer  les  deux
versions,  nous  allons  nous  attacher  ici  à  décrire  la  spécificité  de  la  version  collaborative  qui  tient
principalement dans l'autonomie du personnage de l'aide-soignante : alors que dans la version classique,
celle-ci exécutera les choix du joueur au titre d'avatar, elle manifestera dans la version collaborative une
"relation" d'équipe. Cette posture l'ouvrira à une relation scindée entre interlocuteurs virtuels et réels,
s'adressant à la fois à la résidente virtuelle (Mme Rosetti)  et  à l'apprenant.  Nous réinvestissons donc
directement le principe de la métalepse, permettant à une entité d'interrompre l'histoire et de traverser la
couche fictionnelle pour rejoindre la couche du réel.

Le parcours de l'apprenant – et celui du personnage qu'il "pilote" ou "conseille" – est resserré autour d'une
pratique métier  "adéquate"  et  balisé  par  des  commentaires  pédagogiques  confirmant  ses  choix  ou le
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réorientant. L'objectif est identique pour les deux versions : dissiper les craintes de Mme Rosetti, afin de
l'aider  à  faire  sa toilette.  Trois  choix sont  régulièrement  à  disposition pour dérouler  les  étapes de la
situation, mais seul le choix le plus adéquat permet de passer au triplet de choix suivant (voir figures 2. et
3.). Dans le cas contraire, le dialogue remonte aux choix restants ou reprend au tout début si les trois
jokers sont épuisés.

La seconde différence majeure réside dans la manière de délivrer les commentaires :  pour l'une sous
forme de textes pop-up (voir figures 4.) et pour la seconde, via le personnage se tournant face caméra
(voir figures 5.).

Initialement,  une  troisième  différence  concernait  l'accès  à  une  information  détaillant  chaque  choix,
respectivement par l'intermédiaire de textes s'affichant à leur survol par la souris ou par une explication
orale du personnage au clic d'un "?" (Voir figure 3.). Si la dimension "collaborative" était renforcée par la
mise en scène de cette consultation, la lourdeur constatée dès les premiers tests nous a fait finalement
généraliser l'accès par texte pour les deux versions.  Il  est  à noter pour finir  la présence d'un bouton
"désaccord" qui a pour objectif de "donner la parole" à l'apprenant entre les choix, là où la situation se
déroule  traditionnellement  sans  son  intervention.  Nous  préciserons  son  rôle  en  regard  du  paradigme
sociocognitiviste par la suite.

3.2. Les métalepses sociocognitives

3.2.1. Version collaborative et énonciateur singulier
Pour construire la version collaborative et proposer une meilleure intégration des commentaires dans
l'expérience,  la  métalepse  ontologique  (cf.  2.1)  nous  a  permis  d'envisager  une  interpénétration  des
couches  narratives,  de  confondre  les  différents  énoncés  et  de  ne  conserver  qu'une  unique  instance

Figure 2. Interface générale Figure 3. Eléments du
gameplay

Figure 4. Version classique Figure 5. Version collaborative
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d'énonciation. Cette unicité permet ainsi de garder l'attention focalisée. Pour aborder sa mise en œuvre,
deux stratégies ont été envisagées : soit l'histoire devait déborder son cadre pour fictionnaliser la couche
supérieure, c'est-à-dire l'interface et ses commentaires textuels (cf. 1.3), soit les commentaires devaient
quitter l'interface pour se mêler à l'histoire et être donnés depuis elle (cf.  1.4).  Nous avons retenu la
seconde option qui nous offre deux stratégies pour faire émerger un énonciateur et fonder une relation
sociale.

La première stratégie privilégie un énonciateur fictif  alors que la seconde utilise un énonciateur réel
(cf.  2.2.2.2).  Dans  le  premier  cas  de  figure,  la  fiction  domine  et  l'énoncé  est  assumé  par  l'un  des
personnages. Pour prendre la terminologie de Rabatel (Rabatel, 2003), l'énoncé est monologique, car le
locuteur  – celui  qui  produit  les  paroles,  en l'occurrence l'aide-soignante – est  à  l'image et  tend à  se
confondre avec l'auteur de l'énoncé : le personnage fait mine d'exprimer son point de vue en adressant à
l'apprenant les commentaires qu'il fait siens. L'énonciateur réel est masqué par la fiction et l'énonciateur
fictif devient l'interlocuteur principal de l'apprenant.

Avec la seconde stratégie par contre, la fiction est infiltrée par le réel et le personnage devient un simple
relai diégétique : il parle pour un autre qui est hors de l'histoire. Ce cas de figure se rapprocherait d'un
énoncé  dialogique,  où  le  locuteur  affiche  non  seulement  son  point  de  vue,  mais  aussi,  et  plus
probablement  celui  d'un  autre,  en  l'occurrence  l'auteur  réel  des  commentaires.  Or  dans  un  contexte
fictionnel,  la  coexistence  de  ce  double  extérieur  à  la  fiction  n'est  pas  tenable  d'un  point  de  vue
ontologique : percevoir un énonciateur réel derrière les commentaires revient à appréhender la virtualité
du personnage qui les énonce ; le personnage locuteur apparait alors subordonné à un auteur qui devient
l'interlocuteur principal. Le personnage n'a plus d'existence propre.

Ainsi, suivant la stratégie utilisée et les éléments qui la favorisent, l'origine de l'énoncé est respectivement
fictionnelle ou réelle. Les deux stratégies sont concurrentielles, produisant deux énonciateurs singuliers
s'excluant l'un l'autre. Les deux stratégies étant intéressantes, nous les avons utilisées conjointement lors
de l'écriture : en effet, si les premiers abords du jeu tendent vers la personnification de l'aide-soignante
(stratégie 1),  les dialogues sont par la suite parsemés de références au monde virtuel d'une part  et  à
l'équipe de conception d'autre part. Par l'accumulation des ces éléments au fil de l'expérience, nous avons
cherché à faire prendre conscience à l'apprenant de la médiation (stratégie 2) pour étendre la réalité du jeu
vers le monde réel, pour passer d'un énonciateur fictif communément construit dans la fiction vers un
énonciateur réel. Nous précisons ci-dessous leur inscription dans le serious game par l'utilisation de deux
métalepses se distinguant par leur portée, c'est-à-dire l'espace de communication qu'elles entrouvrent.

3.2.2. La métalepse sociocognitive
Le  regard  caméra-interface  de  l'aide-soignante  est  pour  EHPAD™  le  premier  élément  favorisant  la
dimension sociale : ayant décidé de lui faire assumer les prérogatives pédagogiques, nous avons construit
le personnage de l'aide-soignante de telle sorte qu'il manifeste une volonté d'échanger avec l'apprenant : il
explicite ses intentions, discute les choix, voire souligne clairement son désaccord, les yeux dans les
yeux. La mise en scène s'inspire de la pédagogie par l'image pour interpeller et impliquer le spectateur,
soutenu par l'attitude, la disposition des visages et les registres de la parole (Jacquinot-Delaunay, p. 73,
1977). Nous voyons là des parallèles avec la démarche qui consiste à formaliser l'utilisation du regard
pour les "agents pédagogiques animés" (Farouk et al.,  2007) afin de le lier à des actes pédagogiques
précis tels que "rétablir la confiance après déstabilisation" ou plus largement pour manifester empathie et
écoute. Notre regard caméra depuis le jeu rejoint l'idée du regard direct porté par l'enseignant sur son
élève  et  souligne  la  mise  en  relation,  demandant  à  l'apprenant  de  prendre  le  personnage  comme
interlocuteur. Ainsi, le regard camera contribue à amorcer une relation intersubjective en provoquant chez
l'apprenant l'impression subreptice qu'une entité – quand bien même virtuelle – a voulu croiser son propre
regard. La relation se construit réciproquement du côté de l'apprenant, car pour interagir avec le jeu, il est
amené à manifester une relation "interfacée" : il "conseillera" un choix au personnage et marquera parfois
sa désapprobation par le bouton "désaccord".

D'un point de vue cognitif, les différents conflits pouvant être provoqués (cf. 2.2.1 et 2.2.2) sont réunis et
personnifiés  en  un  même  point.  En  plus  de  devenir  le  foyer  cognitif  (l'objet  de  l'apprentissage)  le
personnage  devient  le  second  pôle  social.  Nous  qualifions  donc  cette  métalepse  de  sociocognitive
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(modalité 2). Notons que la fiction est momentanément remise en question lorsque l'effet d'illusion est
brisé, et qu'elle doit se rétablir rapidement, sans quoi le dispositif ne peut laisser croire à l'existence du
personnage et à la moindre relation avec lui. Si l'immersion ne revient pas, nous basculons alors vers la
métalepse sociocognitive élargie, dont l'espace de communication est plus vaste.

3.2.3. La métalepse sociocognitive élargie
Au-delà d'une relation possible avec le personnage virtuel (cf. 3.2.2), des éléments ont été placés pour
faire  basculer  la  relation  en  direction d'un  énonciateur  réel.  L'objectif  était  de  laisser  le  personnage
dévoiler  peu  à  peu  la  nature  fictionnelle  de  l'expérience  en  faisant  montre  de  sa  virtualité  ou  en
explicitant, par les dialogues, son rôle de simple acteur dans une histoire orchestrée. Dans ces moments,
la  métalepse  agit  à  double  titre  :  comme précédemment  elle  brise  l'effet  illusionniste  de  la  mise  en
situation, mais elle dévoile en plus les coulisses du dispositif. Pour donner deux exemples, le personnage
dira, lorsqu'une partie est perdue "qu'[il] retourne virtuellement au début du jeu pour attendre la prochaine
partie" et lors d'une partie gagnée, que "[son] point de vue étant celui de l'équipe pédagogique, [il] en
profite pour [vous] transmettre leurs félicitations". Ce second exemple reprend le principe exposé au point
1.1.  où  Belmondo  l'acteur  parle  pour  Godard  le  réalisateur,  le  rendant  présent  en  arrière  toile.  La
déstabilisation créée ouvre une brèche dans le dispositif communicationnel. L'énonciation passe du cadre
diégétique à extradiégétique par le regard caméra, puis au cadre extratextuel par le dévoilement de la
virtualité. Si l'effet est suffisamment marqué, on peut s'attendre à ce que le personnage de l'aide-soignante
soit déchargé de toute responsabilité – concernant ses actes ou paroles – et que cette responsabilité soit
réattribuée à un énonciateur réel, en l'occurrence l'équipe pédagogique suivant notre second exemple.

Un autre élément a été ajouté pour renforcer le sentiment d'une "communication" bidirectionnelle : le
bouton "désaccord" (cf. 3.1). Les consignes précisent que ce bouton ne change pas le cours du jeu, mais
permet aux concepteurs d’être averti qu'un élément heurte le point de vue de l'apprenant. Si le dispositif
ne  laisse  aucun  doute  sur  le  fait  que  les  concepteurs  ne  sont  pas  présents  sur  l'instant,  l'écriture  et
l'ergonomie réactivent néanmoins leurs traces et leurs existences dans le monde réel (cf. l'interactivité
intentionnelle au point 2.2.2.2). Cette circulation de l'énonciation s'appuie sur une métalepse que nous
qualifions de sociocognitive élargie  (modalité 3),  dont la portée est  maximale,  ouvrant un espace de
communication qui relie non seulement l'apprenant au jeu mais aussi à l'équipe de conception.

3.2.4. Résumé des trois modalités de la métalepse
Pour synthétiser l'utilisation de la métalepse dans le projet EHPAD™, la modalité 1 correspondant tout
d'abord à la métalepse minimale dégagée au point 2.2.1. Elle est "naturellement" à la base de la version
classique,  car  les  commentaires  textuels  suspendent  la  narration par  l'arrivée de pop-up.  Ensuite,  les
modalités 2 et 3 se mêlent dans la version collaborative. Pour cette version et suivant nos hypothèses, la
quantité accumulée d'éléments dévoilant la virtualité du personnage déterminera laquelle des modalités 2
ou 3 prendra le pas sur l'autre.

3.3. Limites potentielles
Si  Malina  et  Ryan  décrivent  comme  théoriquement  possible  une  accumulation  infinie  de  couches
énonciatives, elles pointent aussi les restrictions que se mettent les auteurs et celles qu'impose la capacité
attentionnelle de tout lecteur. Finalement, Ryan  constatent que le nombre de couches dépasse rarement 3
ou 4 (Ryan, p. 440, 2004). Partant de ce constat, notre exploration a donc cherché à réduire leur nombre
au strict minimum pour concentrer l'attention sur une couche narrative singulière. Toutefois, en voulant
pallier  à  ces  limites  de  l'attention,  nous  en  avons  déjà  aperçu  de  nouvelles  avec  les  métalepses,
notamment pour la modalité 3. En effet, d'un point de vue cognitif, les bénéfices attendus pourraient bien
avoir leur revers en répartissant diversement l'attention ou en la focalisant à la périphérie de l'objet de
l'apprentissage :

- en élargissant l'espace de communication, le nombre d'interlocuteurs pourrait augmenter : l'énonciateur
réel  ne  serait  alors  plus  traité  comme une  figure  singulière  "englobante",  par  exemple  "l'équipe  de
conception",  mais comme la multiplicité  des figures constituant  cette  équipe,  affaiblissant  d'autant  le
point focal du conflit.
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- la dimension ludique pourrait masquer le propos et l'enjeu pédagogique.

- l'efficacité de cette modalité 3 pourrait, comme pour la modalité 1 (cf. 2.2.1.2), s'affaiblir en fonction
des répétitions. Dans ce cas, l'espace de communication se réduirait à nouveau à la fiction et la relation se
bornerait au mieux au personnage virtuel (modalité 2).

Enfin, d'un point de vue social, si tant est que les éléments d'interaction satisfassent les prérequis du
conflit sociocognitif – notamment donner à l'apprenant un sentiment de réciprocité, de coopération et
celui de pouvoir exposer son point de vue –, il faudra encore vérifier que la régulation du conflit soit
épistémique (Buchs et al., 2008), c.-à-d. qu'elle focalise la tâche et l'investissement cognitif, plutôt que
relationnelle, car soumise alors à la complaisance ou le repli sur soi.

3.4. Exploration à suivre
Comme évoqué au point 3.1, le serious game dans son entier est composé de trois situations reliées par un
fil  rouge  narratif.  À celles-ci  s'ajoute  le  dispositif  d'enquête,  composé  de  quatre  questionnaires  auto
administrés et intercalés entre les temps de jeux (voir figure 6.).

Figure 6. Déroulement des passations

Ce dispositif poursuit le travail exploratoire mené pendant la construction du jeu en vue de tester nos
hypothèses. Pensé et intégré pour autoriser un plan d'expérience, son but est de recueillir la perception in
vivo  (Allain,  2012b)  en  répartissant  les  apprenants  sur  différentes  configurations.  Les  items  des
questionnaires  ont  été  soit  construits  pour  opérationnaliser  des  questions  de  la  sémio-pragmatique  –
notamment liées à la construction des espaces, des formes discursives et des relations affectives –, soit
adaptés à partir d'échelles existantes, comme dans le cas du conflit sociocognitif. Les données recueillies
feront l'objet d'une analyse quantitative, avec différents traitements statistiques (Chi2, Anova, etc.)  et
compareront en particulier les effets des deux versions de la situation 3 d'une part selon la posture plus ou
moins collaborative adopté par l'apprenant vis-à-vis du personnage (Allain, 2012a) et d'autre part selon sa
perception d'un énonciateur réel, s'il en est.

4. Conclusion
Cet  article  pose  les  premières  briques  d'une  écriture  narrato-cognitive  utilisant  la  métalepse  comme
catalyseur du couple jeu et apprentissage. Une typologie de trois modalités a été dégagée décrivant les
métalepses suivant leurs origines (sémiotiques, interactionnelles). Cette typologie a été décrite et illustrée
pour envisager, au-delà des métalepses "naturellement" présentes (modalité 1), comment les susciter dans
l'écriture des commentaires pédagogiques. En particulier, alors que notre question de recherche visait à
instrumentaliser  les  variations  de  l'immersion  fictionnelle,  deux  métalepses  dénommées  ici
"sociocognitives"  (modalité  2  et  3)  ont  été  décrites  pour  leur  capacité  à  assumer  deux  fonctions
simultanées  :  celle  de  fondre  les  couches  d'énonciations  (fiction  et  contenu  pédagogique)  pour  un
traitement cognitif unique (temporel et ontologique) et celle d'adjoindre à l'univers du jeu une relation
sociale afin de stimuler un conflit sociocognitif (en prise dans la fiction avec les personnages ou redirigée
vers le monde réel et l'équipe de conception). Au-delà de l'enjeu cognitif, nous avons entrevu le potentiel
ludique  des  métalepses  ;  la  présence  soulignée  dans  la  littérature  de  cette  dimension  suggère  de
transformer la fiction en jeu, ou dit autrement, de faire un jeu des variations de la fiction. Ainsi notre
proposition combine les dimensions narratives et  cognitives,  suggère un levier concret  pour négocier
immersion et réflexivité et esquisse une reformulation des origines ludiques du serious game.

La prochaine étape pour développer ce modèle d'écriture passera par les analyses quantitatives liées à
l'expérimentation  du  jeu  EHPAD™. Au-delà,  d'autres  projets  d'écriture  ont  d'ores  et  déjà  repris  ces
propositions  et  multiplié  les  déclinaisons  ;  ce  seront  autant  d'occasions  d'éprouver  ou  de  reconduire
l'analyse produite ici, autant d'occasions pour vérifier auprès des apprenants, la réception de la "relation
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sociale" envisagée par le concepteur dans la solitude de son écriture.
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(1) Le qualificatif diégétique réfère à la diégèse qui est l'univers spatio-temporel défini par le récit et sa
narration.

(2) http://www.youtube.com/watch?v=bfukcKYjNGs

(3) L'auteur cite l'exemple d'une fiction mettant en scène une séquence de viol dont l'interprétation serait à
même de choquer.

(4)  Nous  faisons  d'ailleurs  l'hypothèse  que  toute  application  informatique  didactique  partage  cette
modalité en exécutant des fenêtres d'aide.

(5) Cette version a été initialement baptisée "métaleptique" avant d'être renommée "collaborative". Ce
changement,  s'il  est  réducteur,  a  toutefois  permis  de  simplifier  la  communication  avec  l'équipe  de
production, en rendant les enjeux posturaux plus concrets et en permettant une meilleure appropriation de
chacun (au niveau du graphisme, de la mise en scène, etc.).
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