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1. But du numéro

La catégorisation comme « production de catégories, par le biais d’activités cognitives et
discursives, dans différents champs ». (Trimaille 2021, p. 35) est un des sujets clé de la
recherche sociolinguistique. Catégoriser les langues, les locutrices et les locuteurs, les espaces
discursifs dans lesquels ils/elles interagissent est au cceur d’un nombre important d’activités
scientifiques que ce soit en sociolinguistique, dans d’autres disciplines s’intéressant au
langage en tant que pratique sociale, ou dans les sciences sociales en général (Fradin, Quéré,
Widmer 1994). En interaction étroite avec la variabilité sociale et linguistique (Véronique
2012), elle est étudiée sous différentes perspectives — analyse du discours,
ethnométhodologie, sociolinguistique interprétative, anthropologie linguistique — en
s’appuyant sur différentes méthodologies et plusieurs types de données.

Afin de poursuivre les réflexions déja initiées, nous proposons dans ce dossier d’étudier les
processus de catégorisation en suivant une approche ethnographique et ethnométhodologique
(Conein 2001 ; Greco, Mondada, Renaud 2014 ; Traverso 2018). Nous nous interrogeons sur
la maniére dont différents types de catégories sociales émergent et sont négociées dans
I’interaction en contribuant ainsi a la construction identitaire des participantees, qu’il s’agisse
d’identités sociales ou discursives et ainsi, dans un sens plus large, a la facon dont, par les
activités de catégorisation, nous avons acces aux aspects formels, fonctionnels et moraux du
monde.

Nous nous focalisons sur les processus de catégorisation dans un type de situation particulier :
les interactions en situation de jeu. Malgré un nombre important d’études sur le jeu, peu de
travaux questionnent le processus de catégorisation et encore moins tel qu’il émerge dans les
pratiques interactionnelles des joueurs et joueuses (voir les travaux de Butler & Weatherall
2006 sur la catégorisation dans les jeux d’enfants ou Evans & Fitzgerald 2016 dans le
domaine du sport). S’intéresser aux catégorisations permet pourtant d’apporter des réponses a
des questions liées aux game studies au sens large, notamment sur la pertinence de certaines
catégories sociales dans une situation de jeu et leur construction dans et a travers le jeu (voir
I’é¢tude de Sorenson & Schank (2022) sur la catégorisation de la Seconde Guerre Mondiale
dans les jeux vidéo). S’intéresser aux catégorisations dans le jeu permet également a la
(socio)linguistique de mieux comprendre la formation et la négociation de différents types de
catégories dans le quotidien, en passant, dans une situation ou la catégorisation ne semble a
priori pas au centre de la préoccupation des personnes. Y €émergent des questions concernant
le role de différents éléments et facteurs dans le processus de catégorisation (p.ex. genre,
statut social, mais aussi type de jeu ou configuration liées au jeu) ainsi que ’utilisation des
ressources sémiotiques et interactionnelles pour la construction de ces catégories.
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Sous le terme de « jeu », on répertorie généralement des activités aussi différentes que les jeux
sportifs (comme le football ou le tennis), les jeux d’enfants (comme la marelle ou la
balancoire), les jeux de roles (avec ou sans « objets » incarnant un personnage), les jeux de
société (comme les jeux de cartes ou jeux de plateau), les jeux vidéo (qui, quant a eux,
peuvent Etre réalisés sur différents supports et appartenir a différentes sous-catégories), les
jeux d’argent et bien d‘autres. Dans ce dossier, nous nous focalisons uniquement sur les jeux
de société et les jeux vidéo. Le jeu de société est un jeu qui se pratique a plusieurs personnes,
par opposition aux jeux qui se pratiquent seul, les jeux solitaires ou casse-tétes. Il s’appuie sur
des objets ayant une valeur symbolique (cartes, pions, etc.) qui seront manipulés par les
joueurs et joueuses a tour de role ou en simultanéité. Le jeu vidéo se joue sur un ordinateur,
une console ou un autre dispositif technologique permettant d’agir ou interagir dans un
univers sur écran. Il peut étre joué seul ou a plusieurs, en ligne ou avec des personnes
physiquement présentes. Plus récemment, la technologie de la réalité virtuelle entre dans le
domaine des jeux et pose encore d’autres questions pour la recherche. Jeux de société et jeux
vidéo sont tout d’abord des activités de loisir qui, néanmoins, peuvent étre pratiquées dans un
cadre professionnel (e-sport) ou éducatif (jeux sérieux, jeux thérapeutiques, etc.).

Le numéro thématique a donc pour objectif de conjuguer les questionnements des game studies
au sens large concernant la catégorisation dans et a travers le jeu de société ou de jeu vidéo et
les interrogations sociolinguistiques et interactionnelles sur le processus de catégorisation et les
ressources mobilisées. Nous nous intéressons au processus de catégorisation in sifu, pendant le
jeu, mais aussi a posteriori, construit ou reconstruit lors d’entretiens, en tenant compte de toutes
les ressources utilisées.

2. Les interactions en situation de jeu : Game et Play

Les interactions en situation de jeu suscitent de plus en plus I’intérét des chercheurs et
chercheuses : de la perspective du game design afin de comprendre les expériences des
joueurs ou joueuses lors du jeu, d’un point de vue des effets (bénéfiques ou dangereux) de
certains types de jeu sur les joueurs ou joueuses ou par rapport a leur role dans la construction
de valeurs et/ou normes morales dans une société. Les jeux — vidéo ou de société — occupent
en effet une place non négligeable dans les rencontres sociales (Voida & Greenberg 2008 ;
Berry & Coavoux 2021) et s’intéresser aux interactions des joueurs et joueuses semble donc
tout a fait approprié.

A défaut d’une définition explicite, difficile, voire impossible (Leconte 2019), le jeu est
généralement qualifié comme activité « divertissante » et « désintéressée », ce qui se fait « par
pur amusement ».! Il est ainsi, en suivant les définitions dites « classiques », considéré comme
un systéme social plus ou moins homogene et se distinguant d’autres systémes sociaux (p.ex.
le travail). Selon Huizinga (1938/1951, p. 51), le théoricien du homo ludens, le jeu est une
«activité volontaire, accomplie dans certaines limites fixées de temps et de lieu, suivant une
régle librement consentie, mais complétement impérieuse, pourvue d’une fin en soi,
accompagnée d’un sentiment de tension et de joie, et d’une conscience d’‘étre autrement’ que
la ‘vie courante’ ». Cette différence entre la vie courante et le jeu met pourtant en évidence
plusieurs problémes, notamment une confusion entre ’action de jouer (play) et le jeu (game).
Selon Chauvier (2007, p. 14) le premier (« ce qu’on fait quand on joue ») reléve « du
comportement ludique subjectif» tandis que le deuxieme (« ce qu’on fait dans un jeu »)
regroupe les « dispositifs ludiques objectifs », en d’autres termes « les jeux ». Si les jeux en
tant que dispositifs ludiques peuvent en effet étre définis par « un objectif interne, absolument
arbitraire [...] qui n’a pas, a priori, d’impact en dehors de ce méme jeu » et « un ensemble de

1 https://www.cnrtl.fr/definition/jeu
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régles, tout aussi arbitraires, fixant les modalités permettant d’atteindre cet objectif »
(Borzakian 2012, p. 349), le jeu en tant qu’activité ludique est une activité sociale dont les
régles sont négociés par les participantes et participants dans la situation en cours, plus ou
moins indépendamment du dispositif et de ses reégles (voir Hofstetter & Robles (2018) qui ont
montré comment tricherie ou manipulation dans un jeu de société sont négociées comme
«acceptables » ou non par les joueurs et joueuses).

La différence entre le jeu (play) et les jeux (game) a été développée par Goffman (1961). 11
décrit games comme exemple de rencontre, d’activité structurée et organisée (gaming
encounter). Mais, dans un sens plus général, dans la pensée de Goffman, toutes les rencontres
sont considérées comme games, dans la mesure ou elles sont basées sur des régles : « The
workings of the interaction order can easily be viewed as the consequences of systems of
enabling conventions, in the sense of the ground rules for a game [...] » (Goffman 1983, p. 5).
Le game en tant que rencontre et forme institutionnalisée, ritualisée se distingue du play qui
réfere a une action spécifique lors d’une rencontre spécifique, avec des régles spécifiques. Si
nous sommes en train de jouer ou non, si quelque chose est « un jeu » ou non, est négocié par
les participantes et participants qui construisent ainsi leurs cadres de référence. Jouer (play)
dans ce sens est étroitement lié a ludique (playful) : ce ne sont pas les jeux qui constituent en
soi un systeme ludique, mais la ludicité est co-construite par les participants et participantes.
Autrement dit, I’interaction en situation de jeu (game) peut étre construite comme rencontre
ludique, mais elle ne I’est pas d’emblée. Ce sont les joueurs ou joueuses qui peuvent
construire, par leurs actions (langagieres ou autres), un cadre ludique, mais ce cadre n’est pas
prédéfini (p.ex. la construction de la tricherie comme acceptable ou non, Hofstetter & Robles
2019). Certains types de jeux peuvent étre moins propice a la ludicité (p.ex. les jeux d’argent
ou les jeux sportifs), mais dans tout jeu on peut trouver des moments plus ou moins ludiques.
De méme, dans toute autre rencontre sociale, les participantes et participants peuvent
construire une interaction ludique. Haakanen & Sorjonen (2011) par exemple montrent
comment 1’achat d’un ticket de loterie qui n’est habituellement pas une pratique ludique, peut
étre construit comme telle.

Sans entrer plus profondément dans la discussion sur les concepts de game et play chez
Goffman et notamment une comparaison avec 1’approche ethnométhodologique (voir
Maynard 1991), nous souhaitons attirer I’attention sur I'ambiguité du terme «jeu» (comme
rencontre sociale d’une part et comme activité d’autre part) ainsi que sur la difficulté¢ d’une
séparation claire entre ludique et non-ludique (voir Holt 2016). Pour cette raison, nous nous
focalisons, dans une approche interactionnelle tres large, sur les pratiques utilisées par les
participants et participantes pour conjointement construire leur jeu.

Tous les articles dans ce dossier analysent des interactions en situation de jeu, des interactions
qui ont lieu pendant ou qui sont liées a un jeu de société ou un jeu vidéo et qui prennent en
considération les particularités de cette rencontre, a savoir le degré de codification (régles,
objectif ludique) et / ou d’institutionnalisation (présence de clubs, régles fixées par une
fédération)?. Chaque type de jeu impose ses propres catégorisations et roles, qu’il s’agit d’un
jeu collaboratif ou compétitif, d’un jeu d’aventure ou d’action, de hasard ou de stratégie, avec
actions de jeu simultanées ou successives, etc. Les joueurs ou joueuses se plient plus ou
moins a ses régles du départ’ et, en fonction du jeu, choisissent leur role. Ces roles créent des
catégories intrinseques (Watson 1994) au jeu : le joueur actif vs. le joueur non-actif, le
plongeur vs. I’informaticien, etc. — chacun avec ses propres actions prescrites ou proscrites, sa
propre temporalité (quand faut-il faire quoi dans le jeu ?). Malgré le caractere prescriptif de

2 Voir Borzakian (2012, p. 353).

3 Mais rien ne les empéche de négocier et de changer les régles dans la mesure du possible au début ou pendant
la séance du jeu (voir Bécu-Robinault & Ghimenton dans ce numéro).



cette catégorisation (via le livret des régles), si et a quel point les joueurs et joueuses les
acceptent et suivent, peut étre sujet de négociation. Les régles donnent ainsi un point de
départ et un cadre pour la négociation.

Mais ce n’est pas le jeu et ses régles et catégories qui est au centre de ce dossier, mais
I’activité de jouer (autrement dit, la construction d’un mode ludique) dans le cadre d’un jeu. Il
s’agit d’une part de la maniére dont les participants et participantes suivent, adaptent,
négocient (ou pas) les régles du jeu dans leurs fagons de jouer, tout en se montrant
mutuellement qu’iels se trouvent dans une situation ludique. D’autre part, et avec un focus
particulier sur le processus de catégorisation dans cette construction de ludicité, nous nous
interrogeons dans quelle mesure, quand et ou les catégories extrinséques au jeu (tel que 1'age
d’un joueur ou d’une joueuse) deviennent pertinentes pour la négociation des catégories du
jeu ? Comment les catégories intrinséques au jeu (telle que celle du joueur actif ou de la
joueuse active) sont-elles reliées aux catégories de I’interaction (telle que celle du locuteur ou
de la locutrice) ? De quelle maniére les joueurs et joueuses jonglent entre ses différentes
catégorisations et comment celles-ci sont-elles montrées comme relevant d une interaction
ludique ? Nous suivons ici Holt (2016) qui suggere une distinction entre playfulness (ludicité)
et non-seriousness (non-sériosité) : « While playful turns invite their sequentially relevant
nexts, non-serious turns [...] may invite laughter or some other orientation to their non-
seriousness (Holt 2011) »*.

L’ambiguité entre ludique et non-sérieux est particuliérement importante dans les interactions
en situation de jeu puisque les joueurs et joueuses sont €galement participants et participantes
a la fois de la rencontre sociale (gaming encounter) et de I’interaction du setting, pour
reprendre la terminologie de Reeves et al. (2016). Ainsi, dans un jeu de société / jeu vidéo, un
joueur ou une joueuse agit selon les régles du jeu, en développant ses propres stratégies en
fonction des stratégies et actions d’autres joueurs ou joueuses. En méme temps, iel interagit
avec les autres participants ou participantes dans le cadre d’une rencontre sociale, dans et a
travers le jeu, mais non pas exclusivement. Notre joueur ou joueuse se positionne donc et
positionne ses co-joueurs et co-joueuses / co-participants et co-participantes dans et par
rapport au jeu et par rapport a I’interaction. Ce mélange de catégories rend les interactions en
situation de jeu particulierement intéressantes pour les recherches sur les processus de
catégorisation.

3. Les processus de catégorisation en situation de jeu

Malgré un nombre important d’études sur le jeu, peu de travaux sociolinguistiques se sont
penchés sur ce type de situation et peu de travaux questionnent les processus de catégorisation
tels qu’ils émergent dans les pratiques interactionnelles des joueurs et joueuses. La question
se pose pourtant, a la fois depuis la perspective de conception de jeu (p.ex. comment les
différents éléments du jeu participent-ils a la construction et a la mobilisation de catégories
sociales parmi les joueurs et joueuses ?) et depuis la perspective d’analyse sociologique
(p-ex. quelles catégories sociales deviennent pertinentes dans une situation de jeu et comment
celles-ci sont-elles construites ?) ou linguistique (p.ex. quelles ressources lexicales,
grammaticales ou autres les joueurs et joueuses mobilisent-iels pour la construction des
catégories ?).

D’une maniere trés générale, la catégorisation permet d’« identifier, délimiter, séparer ou
regrouper, nommer, classer des objets » (Trimaille 2021, p. 35). Dans une situation de jeu, il
s’agit donc d’identifier et positionner au sens le plus large les participants et participantes par

4 « Tandis que des tours ludiques projettent des tours suivants au sein d’une séquence spécifique, des tours non-
sérieux [...] projettent du rire ou bien une autre orientation vers la non-sériosité » (notre traduction).



rapport au jeu et au co-joueurs et co-joueuses ainsi que par rapport a I’interaction. Dans ce
numéro, nous poursuivons une approche qui s’intéresse aux catégories et a la catégorisation
des participants et participantes telles qu’elles émergent dans 1’interaction, in situ (pendant le
jeu) ou a posteriori (apres le jeu, lors d’entretiens). Nous proposons d’aborder cette
thématique a la lumiére de trois concepts différents, mais complémentaires : la théorie des
roles de Goffman, la catégorisation selon la membership categorization analysis et le
positionnement tel qu’il a été développé dans la psychologie discursive et la narratologie.

3.1.  Lanotion de réle d’aprés la perspective de Goffman

Les travaux d’Erving Goffman sont un point de départ essentiel pour comprendre et étudier
les processus de catégorisation en situation de jeu. Goffman s’est en effet inspiré des travaux
de Bateson qui, en observant deux loutres au Zoo de San Francisco, s’est demandé comment
elles étaient capables de faire la distinction entre un comportement ludique et un
comportement de combat. Ainsi, dans son ouvrage de 1974 sur les cadres de 1’expérience, il
introduit déja la notion de role en expliquant qu’a « chaque fois qu’un individu participe a une
activité, nous distinguons ce qu’on appelle la personne, I’individu, celui qui participe au jeu,
et le role, la qualité ou la fonction qu’il y assume, tout en sachant qu’il existe un lien entre les
deux » (Goffman 1974, p. 263).

Cette notion de role est fondamentale. La distinction posée entre individu et role dans une
activité donnée permet d’envisager des configurations interactionnelles différentes que 1’on
peut associer a la métaphore de la représentation théatrale : chaque situation donne un cadre
dans lequel certains comportements sont attendus, autorisés ou proscrits. Goffman (1979)
parle ainsi de roles participatifs et de cadres participatifs qui sont co-construits dans
I’interaction, par les participants et participantes. Il introduit la notion de footing qui met en
avant cette co-construction et I’alignement entre les co-participants et co-participantes par
rapport aux différents roles et au cadre participatif qui peut étre modifié, conjointement, avec
ou sans négociation. Dans cette perspective, les roles sont donc dynamiques. Néanmoins, la
notion méme de « role » laisse penser a une certaine stabilité que I’on apercoit ¢galement dans
la typologie que Goffman propose pour comprendre la participation (voir Goodwin &
Goodwin 2004). C’est d’autant plus troublant dans les situations de jeu ou nous avons
différents types de roles avec plus ou moins de stabilité et plus ou moins de possibilité de
négociation.

Une des particularités des interactions en situation de jeu est, dans certains cas, la prescription
et la définition exacte d’un certain type de rdle. Il s’agit d’un rdle propre a un jeu, incarné par
le joueur ou la joueuse, choisi ou attribué en début de partie. Ce role, généralement défini
avec des attributs, des actions particulieres et configurantes pour la partie, est relativement
stable durant toute une partie. Nous pouvons prendre exemple sur le jeu sérieux digital,
analysé par Heiden & Quignard (dans ce volume) : en début de partie, les joueurs ou joueuses
choisissent un role (océanographe, plongeur ou informaticien), qu’iels incarnent pendant toute
la partie. Iels doivent se plier a leurs attributs et aux actions prescrites (ou proscrites) dans le
cadre du jeu. Ces roles prédéfinis sont plus ou moins restrictifs en fonction du jeu et laissent
donc plus ou moins de liberté a I’ interprétation.

Outre ce role, prédéfini en début dans certains types de jeu, chaque jeu a ses propres regles
liées a I’alternance des tours de jeu. Certains jeux connaissent un changement régulier au
cours du jeu, d’autres non. On peut donc, par exemple, d’un point de vue participatif,
différencier entre le joueur / la joueuse activees et le joueur / la joueuse non-actifeve. Aux
deux parties correspondent des actions définies qu’elles doivent accomplir (ou ne pas
accomplir) et les deux parties s’alternent dans un roulement plus ou moins prédéfini. Dans
une perspective interactionnelle, 1’alternance des tours de jeu est un accomplissement



commun de toutees les participants et participantes, similaire a 1’alternance des tours de parole
(Hofstetter 2020). Si la différentiation entre des roles complémentaires (actif vs. non-actif)
semble de premier abord plausible, les analyses montrent que la relation est plus complexe,
plus dynamique, et qu’elle est négociée au fur et a mesure. Ainsi le terme « non-actif »
devient problématique (voir Barbier dans ce numéro).

D’autres roles sont plus ponctuels et parfois liés a des rdles sociaux en dehors du jeu. Cela
peut étre le cas de I’expert ou de 1I’experte (par rapport a un ou une novice, non-expertee) qui
explique et corrige. Ces roles peuvent étre établi en amont, comme dans 1’émission « En
plateau » sur TwitchTV ou I’animateur est celui qui a déja joué le jeu et qui connait les regles,
contrairement a ses co-joueurs et co-joueuses (voir Colon de Carvajal dans ce numéro). Mais
ils peuvent également émerger de maniere plus ponctuelle au cours du jeu — soit parce qu’une
personne a un acces particulier a certaines informations a un moment donné, soit parce qu’il
s’avere qu’une personne connait les régles mieux que les autres ou parce que les participants
et participantes remarquent qu’une personne a besoin de plus d’aide etc. Ces roles d’expert ou
d’experte peuvent notamment se recouper avec d’autres roles sociaux dans ce méme groupe.
En famille, il s’agit par exemple des roles de parents et enfants ou grande / petite sceur et
grand / petit frére (voir Bécu-Robinault & Ghimenton dans ce numéro). Se pose ici parfois la
question d’une hiérarchisation : a quel point, par exemple I’enfant-expert peut-il ou peut-elle
instruire un parent non-expertee ?

Au sein d’un jeu, ’interaction ne se limite pourtant pas uniquement au jeu, les joueurs et
joueuses interagissent également en dehors du jeu a proprement parler (Mondada 2012). Nous
pouvons reprendre ici les roles interactifs décrits par Goffman, spécifiés via la notion de
participation cues par Keating & Sunakawa (2010) pour les interactions en jeux vidéo et
récemment analysés dans les jeux de société par Cheng (2023). Une question particuliérement
intéressante concerne le role des spectateurs et spectatrices et leur statut comme participant ou
participante ratifiéee, notamment dans les interactions de jeu sur une plateforme en ligne.
Schmidt & Marx (2021, p. 53) montrent par exemple comment les joueurs dans des vidéo
Let’s play « stage (tele-)presence as they allow the spectators to participate in their immediate
experience »° et ainsi devenir participant ou participante ratifiése dans 1’interaction.

La superposition de ces différents roles plus ou moins dynamiques et pré-définies, plus ou
moins négociés dans le jeu et I’interaction, montre la complexité des cadres participatifs dans
les interactions en situation de jeu et les limites de la notion de role. Le regard sur les
processus de catégorisation a travers les cadres participatifs dans différentes situations de jeu
peut mettre en évidence les catégories mobilisé€es et construites dans et a travers le(s) jeu(x) et
ainsi permettre de comprendre son ancrage dans la société. Il confirme ainsi les théories
interactionnistes qui s’opposent a une conception du jeu comme systéme social a part entiere.
Mais il met également en garde par rapport a une conception des processus de catégorisation a
travers des notions de stabilité et d'appartenance. De plus, il attire 1’attention sur la
perspective des participants et participantes par rapport a celle de I’analyste. Heiden &
Quignard le montre notamment dans leur article quand iels évoquent le role d’un « leader »
dans le jeu. Il s’agit d’un rdle qui n’est pas propre au jeu, mais qui est identifié par les
participants et participantes dans le jeu et mis en avant apres coup.

A la notion de rdle telle que développée par Goffman, nous pouvons croiser une deuxiéme
approche qui problématise les processus de catégorisation surtout a travers ces questions de la
catégorisation des participantees dans 1’interaction : la Membership Categorization Analysis
(MCA).

5 « mettent en scéne la téléprésence pour permettre aux spectateurs de participer a leur expérience immédiate »
(Schmidt & Marx 2021, p. 53) (notre traduction).



3.2.  La Membership Categorization Analysis (MCA)

La MCA est une approche ethnométhodologique qui a ses origines dans les travaux de Harvey
Sacks. Dans ses Lectures (Sacks 1995), il introduit non seulement un dispositif analytique
pour la catégorisation, mais montre aussi comment ce dispositif est mobilisée par les
participantees dans I’interaction. Il ne s’agit donc pas de catégories appartenant a I’analyste
mais rendues pertinentes a des moments précis dans I’interaction par les locuteurs et
locutrices eux-mémes. Par la suite, Sacks relie la catégorisation a 1’organisation séquentielle
de I’interaction. Autrement dit, la mani¢re dont une catégorie est mobilisée et co-construite au
sein d’une interaction ne se révele qu’a travers une analyse séquentielle (et multimodale), en
s’appuyant sur I’ensemble des ressources dont disposent les participants et participantes
(Bonu, Mondada & Relieu 1994 ; Housley & Fitzgerald 2015 ; Mondada 2020).

En partant de ces observations de Sacks, la MCA se développe, parallélement a 1’analyse
conversationnelle: « Whereas CA °. . . specifies the normative structuring and logics of
particular courses of social action and their organization into systems through which
participants manage turn-taking, repair, and other systemic dimensions of interaction’
(Heritage, 2005: 104; [...]), MCA focuses on ‘members’ methodical practices in describing
the world, and displaying their understanding of the world and of the commonsense routine
workings of society * (Fitzgerald et al., 2009: 47 [...]. » (Stokoe 2012, p. 278)S. La MCA
permet ainsi « d’expliquer comment [...] les participants véhiculent un savoir implicite sur les
catégories et sur la société, et construisent ainsi un ordre moral » (Galatolo & Greco 2012, p.
76). Hofstetter & Robles (2019) ont par exemple montré I'émergence et la négociation d’une
catégorie comme fairness au sein d’une interaction de jeu. Elles ont ainsi mis en évidence
qu’il n’y a pas de cercle magique, intrinséque au jeu, qui permet d’annuler I’ordre moral.
Dans ces premiers travaux sur la catégorisation, Sacks s’intéresse particulierement aux jeux
d’enfant et constate qu’un savoir catégoriel est essentiel pour ceux-ci. Il décrit entre autres
une pratique qu’il appelle mapping et qui consiste en le positionnement mutuel des
participantees dans des catégories intrinséques au jeu, généralement lors du début du jeu
(Sacks 1995, p. 490). Selon Butler & Weatherall (2006) qui développent I’approche de Sacks
en se basant sur des observations et des enregistrement audio de jeux d’enfants a 1’école,

« [...] self-mapping and/or other mapping into categories of players and game events may be a
recurrent and systematic practice in games » (ibid. : 463-4)’. La capacité des enfants d’utiliser
différentes ressources culturelles les améne a suggérer que « [...] play is not only a way to
learn about the world but an occasion in which to use, to combine, to play with a whole range
of things that are already known about the world » (ibid., p. 465)%. Nous pensons que ce
constat s’applique non seulement aux jeux d’enfants, mais d’'une manicre générale aux jeux et
a I’activité de jouer. Ainsi, les catégories intrinséques au jeu ou hybrides, mobilisées par les
participantes et participants, ouvrent donc une fenétre sur le monde et permettent de
(re)négocier, développer et mettre a I’épreuve des normes morales et culturelles. Nous voyons

6 «[...] alors que I’analyse conversationnelle spécifie la structuration normative et les logiques de cours d'action
sociale particuliers et leur organisation en systémes a travers lesquels les participants gerent I’alternance des
tours de parole, la réparation et d'autres dimensions systémiques de l'interaction (Heritage, 2005, p. 104), la
MCA se concentre sur les pratiques méthodiques des ‘membres’ en décrivant le monde et en montrant leur
compréhension du monde et du fonctionnement routinier de la société (Fitzgerald et al., 2009, p. 47) » (Stokoe
2012, p. 278) (notre traduction).

7 «[...] le positionnement de soi-méme ou des autres dans des catégories de role de joueurs et d’activités a
accomplir dans le jeu peut étre une pratique récurrente et systématiques des jeux » (Butler & Weatherall (2006,
p. 463-4) (notre traduction).

8 « jouer est peut-&tre non seulement une maniére d’apprendre le fonctionnement du monde, mais aussi une
occasion d’utiliser, de combiner et de jouer avec tout un réservoir de choses déja connues sur le fonctionnement
du monde » (Butler & Weatherall (2006, p. 465) (notre traduction).



cela d’une part dans 1’¢tude de Heiden & Quignard sur la (dé)construction d’un leader dans
un jeu coopératif et d’autre part dans 1’étude de Bécu-Robinault & Ghimenton sur la maniére
dont les membres d’une famille (dé)construisent les différents roles occupés dans le jeu apres
coup.

Dans leur étude sur les séances de basketball, Evans & Fitzgerald (2017) montrent que
mapping n’est pas qu’une pratique qui s’appuie sur des ressources langagieres, mais qu’elle
implique différentes modalités et différentes ressources. Cela se confirme aussi pour les jeux
de société / jeux vidéo : le joueur / la joueuse actifeve se catégorise notamment par la manicre
de se placer autour de la table et des objets de jeu (voir Barbier) ; le positionnement de leader
se construit conjointement par rapport aux mouvement sur 1’écran lors d’un jeu digitalisé
(voir Heiden & Quignard).

Une catégorie est donc mobilisé€e et co-construite au sein d’une séquence et ne se révele qu’a
travers une analyse séquentielle et multimodale, en s’appuyant sur I’ensemble des ressources
dont disposent les participantes et participants (voir Baldauf-Quilliatre & Ursi 2023).
Catégoriser est alors une pratique complexe et multidimensionnelle qui, dans une situation de
jeu, se déroule dans au moins deux temporalités et deux espaces différents : d’un coté le jeu
avec sa propre logique, ses propres tours qui autorisent ou non le chevauchement, ses propres
régles de conduite, sa vitesse, les actions a faire ou a éviter etc., d’un autre coté 1’interaction
au sein ou en dehors du jeu, partiellement dépendante de la temporalité du jeu et partiellement
indépendante. Les deux sont étroitement liés, mais néanmoins pas identiques. Ainsi, le tour de
jeu ne correspond pas obligatoirement au tour de parole, joueur/joueuse actifeve ne
correspond pas obligatoirement a locuteur/locutrice. Autre exemple : un avatar peut étre
considéré a tour de réle comme un objet propre au jeu (avec différentes capacités, possibilités
et d’autres caractéristiques) ou comme un participant dans I’interaction, responsable d’un acte
de jeu (Baldauf-Quilliatre & Colon de Carvajal 2015, 2019).

De maniére générale, la MCA distingue des catégories extrinséques/exogenes ou
intrinséques/endogeénes a 1’organisation séquentielle (Watson 1994). Les catégories
intrinseques (turn-generated, selon Sacks 1995) sont par exemple les catégories produites par
les tours de parole (appelant/appelé, questionneur/questionné, etc.). Dans la plupart des
interactions, il y a ’alternance entre celuiscelle qui parle et celuiecelle qui écoute ; dans
chaque séquence il y a I’alternance entre celuiscelle qui produit le tour initial et celuiscelle qui
répond, créant ainsi un nombre important de différentes catégories, en fonction de la
séquence. Cela montre I’implication de la catégorisation dans 1'organisation locale et
séquentielle de I’interaction. S’y ajoute dans le jeu les catégories intrinseques au jeu lui-
méme, comme celuiscelle qui joue et celuiscelle qui ne joue pas. Si ces catégories ainsi que
les actions propres a ces catégories et leurs implications normatives sont partiellement
prédéfinies (qu’ont-iels le droit de faire et & quel moment), la maniere dont les joueurs et
joueuses incarnent ces catégories et les attribuent aux co-joueurs / co-joueuses releve d’un
processus constant et interactionnel. Les catégories extrinseques, quant a elles,
n’appartiennent pas au systéme des tours de parole. Il s’agit de catégories dites sociales et
relationnelles, souvent organisées en paire relationnelles standardisées (patron/employé ou
pere/fille). On pourrait également faire apparaitre ici des catégories comme expertee/novice.
Watson (1994) décrit un troisieme type, des catégories appelées « médiatrices » qui ont la
tache de « traduire pour une conversation spécifique » comme une sorte de gatekeeper (p.ex.
la secrétaire comme médiatrice entre le/la clientee et I’expertee). Dans les situations de jeu, les
modérateurs/modératrices peuvent accomplir cette fonction. Ainsi, Baldauf-Quilliatre & Ursi
(2021) ont montré pour I’interaction de jeu en famille autour d’une grande tablette, facilitée
par un médiateur de la bibliothéque, que toutees les participantes et participants utilisent
différents types de ressources (placement dans 1’espace, regards, actions telles que montrer,
évaluer, instruire etc.) pour construire le role institutionnel du médiateur dans ce setting en



tant que catégorie interactionnelle. Sur des plateformes telles que TwitchTV, le modérateur /
la modératrice occupe une fonction médiatrice entre les joueurs/joueuses et les
spectateurs/spectatrices. Dans les données présentées par Colon de Carvajal, un des joueurs
accomplit cette fonction. Ce sont alors les affordances du jeu (et du dispositif numérique) qui
participent, outre les actions langagiéres, a la catégorisation en tant que joueur ou
modératrice. Dans tous les cas, les catégories sont liées a certaines actions ou activités
spécifiques, qu’il s’agisse d’actions dans le cadre de 1’organisation séquentielle ou morale
(category-bound activities).

Comme toutes les interactions ou la parole accompagne une autre activité commune, les
interactions en situation de jeu multiplient les catégories et rendent la catégorisation
particuliérement complexe et parfois contradictoire. Cela se montre notamment a travers la
superposition croisée de catégories appartenant a différentes paires relationnelles
standardisées (p.ex. agir comme enfant et expert envers un parent positionné comme non-
expert, voir Bécu-Robinault & Ghimenton) ou bien l'apparition de catégories hybrides, ni
principalement liées a la machinerie des tours, ni clairement extrinséques. C’est notamment le
cas du « tricheur » (Hofstetter & Robles 2019) ou du « leader » (Heiden & Quignard dans ce
numeéro).

Ces catégories hybrides permettent aussi d’avancer dans le débat sur la catégorisation et de
s’interroger notamment sur la relation entre membership categorization et positioning (Harré
& von Langenhove 1991), entre identité a une échelle assez large et identité plutot locale. Si
I’on part par exemple de I’idée que les joueurs et joueuses doivent a la fois gérer les
problémes plutdt locaux et développer des stratégies dans la poursuite d’un certain agenda
(Baldauf-Quilliatre & Ursi 2023), on peut alors se demander a quel point et comment une
catégorie établie localement est liée a un positionnement dans et a travers le jeu.

3.3. Positionnement

En 1969, Foucault aborde, discute et propose de définir les différentes « positions » et
fonctions occupées par les sujets parlants a partir de 1’étude de ce qu’est un énoncé. Il parle
ainsi des positions du sujet en fonction de la situation « qu’il lui est possible d'occuper par
rapport aux divers domaines ou groupes d'objet » (1969, p. 71, dans un contexte de pratiques
médicales, le sujet parlant peut endosser la position de questionnant, écoutant, regardant,
notant, percevant, observant, décrivant, enseignant, etc.). Ainsi, selon Foucault, la position du
sujet parlant n’est pas toujours identique : « un seul et méme individu [...] peut occuper
différentes positions » (ibid. : 123) au fur et a mesure de ses énoncés. Ces premieres
réflexions se retrouveront quelques années plus tard dans certains des travaux d’une nouvelle
branche de la psychologie : la psychologie discursive.

Dans ce nouveau courant, Davies & Harré (1990) développent la théorie du positionnement
dans laquelle ils distinguent la notion de position de celle de réle, telle qu’elle est développée
en psychologie sociale. Le role est en effet per¢u comme plus statique, tandis que les
positions sont construites et évoluent au fil du temps et des situations. La théorie du
positionnement met en avant le choix de I’individu par rapport a la maniere de se situer dans
une interaction, en lien avec sa propre biographie (Davies & Harré 1990, p. 52). Quelques
années plus tard, Harré et ses collégues précisent que les positions sont liées a des pratiques
qui construisent le « paysage moral » : « People are assigned positions or acquire or even
seize positions via a variety of prior implicit and explicit acts which, in the most overtly
“rational” positioning acts, are based on personal characteristics, real or imaginary. [...] This
moral landscape consists of practices: for example taking notice of someone or ignoring them,



giving them tasks, praising them, and so on » (Harré et al. 2009, p. 9)°. La notion de pratique
amene vers une conception plus dynamique et interactionnelle du positionnement par rapport
aux positions de Foucault, méme si la théorie du positionnement peine souvent a décrire
précisément le déroulement interactionnel de ces pratiques (voir aussi Deppermann 2013a).
De manicre générale, on considére comme positionnement « all activities which in one way or
another contribute to answer the questions “who am I’ and “who are you” [...] in terms of
locally relevant attributions and claims about facets of the self » (Deppermann 2013a, p. 66)'°.
11 s’agit donc d’activités participant a la construction identitaire. La théorie du positionnement
s’est essentiellement focalisée sur la narration autobiographique afin de déterminer comment
un individu se construit au fur et 8 mesure durant sa vie, a travers différentes situations, dans
la rencontre et I’échange. C’est donc pour et au sein des genres ou moments narratif que le
concept a été développé.

Dans une perspective interactionnelle, on s’est intéressé au positionnement notamment dans le
domaine médical ou (psycho)thérapeutique lorsqu’un narrateur ou une narratrice raconte des
expériences vécues au sens le plus large (Deppermann 2013b ; Deppermann et al. 2020).
L’approche permet d’intégrer un niveau d’analyse plus large et de situer la catégorisation sur
une échelle temporelle au-dela d’un moment précis dans I’interaction tout en gardant I’idée
d’une catégorisation émergente et dynamique. Cet aspect nous parait également intéressant
par rapport aux situations de jeu ou les joueurs et joueuses suivent des stratégies a plus long
terme, dans le jeu et méme au-dela de la partie de jeu en cours. Ainsi, il n’y a non seulement
les catégories qui émergent localement (p.ex. celle de joueur actif ou de joueuse active), mais
aussi des positions liées aux stratégies a adopter pour gagner (voir Heiden & Quignard dans
ce numéro) ou pour construire une relation avec un public de spectateurs et spectatrices (voir
Colon de Carvajal dans ce numéro).

Si I’interaction en situation de jeu est rarement caractérisée par de véritables narrations plus
¢laborées, on y retrouve des bribes, des small stories tel que décrites pour 1’interaction entre
adolescentes et adolescents (Georgakopoulou 2007) ou dans des médias sociaux (Giaxoglou
& Georgakopoulou 2021). Ce sont ces bribes qui nous intéressent, qu’il s’agisse de
projections ou d’anticipations d’actions pendant le jeu ou des évaluations ou discussions lors
des interactions sur le jeu, apres coup. Les positionnements dans les interactions pendant le
jeu permettent de montrer comment 1’identité du joueur ou de la joueuse se construit en
jouant, grace a la catégorisation des différentes actions et stratégies (p.ex. en se construisant
comme joueur compétitif ou joueuse prévoyante). Concernant les positionnements dans les
interactions apres coup, Bécu-Robinault & Ghimenton (dans ce numéro) montrent notamment
comment 1’identité au sein de la famille se construit aussi par rapport a ce qui s’est passé dans
le jeu.

Bamberg (1997, p. 337) propose trois niveaux d’analyse différents par rapport au
positionnement au sein d’une narration (au sens le plus large) : 1) le positionnement des
personnages les uns envers les autres dans un monde passé ou fictif, ii) le positionnement du
narrateur par rapport a et vis-a-vis d’un public ; iii) le positionnement du narrateur par
rapport a son identité dans un contexte social (Who am I ?). Deppermann (2013a, p. 65) décrit
ce troisiéme niveau comme positionnement par rapport a des structures sociales plus larges.

9 « Les personnes se voient attribuer des positions ou acquiérent, voire saisissent, des positions par le biais d'une
variété d'actes préalables implicites et explicites qui, dans les actes de positionnement les plus ouvertement
"rationnels", sont fondés sur des caractéristiques personnelles, réelles ou imaginaires. [...] Ce paysage moral est
constitué de pratiques : par exemple, remarquer quelqu'un ou l'ignorer, lui confier des taches, le récompenser,
etc. »

10 « toutes les activités qui, d'une maniére ou d'une autre, contribuent a répondre aux questions "who am I" et

"who are you" [...] en termes d'attributions et d'affirmations localement pertinentes sur des facettes du soi »
(Deppermann 2013a, p. 66) (notre traduction).



Dans le cadre des interactions en situation de jeu, on s’intéresse donc i) au positionnement
que les joueurs et joueuses interpretent aprés-coup concernant leurs actions dans le jeu (Bécu-
Robinault & Ghimenton dans ce numéro) ou bien a la maniere dont différentes positions sont
construites pendant le jeu (les roles dans un jeu de role, mais aussi le positionnement comme
expert ou experte, leader, etc. par rapport a une situation de jeu précise). De plus, on
s’intéresse ii) au positionnement du joueur / de la joueuse en tant que narrateur ou narratrice :
comment et pourquoi relater cette petite histoire dans le cadre du jeu ? Ainsi, nous pouvons
par exemple observer comment la position de I’expert se construit a travers différents
moments et en alternant entre différentes postures épistémiques (Colon de Carvajal dans ce
numeéro).

Outre ces deux d’analyse, nous devons prendre en compte les différents niveaux du
positionnement lui-méme : dans et par rapport au jeu (et aux co-joueurs et co-joueuses) et
dans I’interaction (et ainsi par rapport aux autres participants et participantes). Les joueurs /
joueuses se positionnent dans le jeu — par rapport aux roles qu’iels occupent dans le jeu
(comment j’interpréte mon role dans le jeu et comment je le construis), mais aussi par rapport
a leurs facons d’aborder le jeu (comment je joue ?) ou par rapport aux rapports qu’iels
construisent dans et par le jeu avec les co-joueurs / co-joueuses. Parallélement a ce
positionnement dans le jeu, les joueurs et joueuses se positionnent mutuellement dans et a
travers 1’interaction. Ces deux niveaux ne sont pas nécessairement séparés, mais ils
permettent des nuances entre 1’identité du joueur / de la joueuse et de I’individu-en-
interaction. Ainsi, on peut étre adversaires redoutables dans le jeu tout en entretenant une
relation d’amitié, d’amour ou de parenté.

Le troisieme niveau de I’analyse du positionnement de Bamberg semble particulierement
intéressant par rapport au jeu. Nous nous focalisons ici iii) sur des pratiques, voire des
stratégies employées dans le cadre d’un jeu qui nous permettent de situer les positionnements
dans des structures sociales plus larges comme la famille (voir Bécu-Robinault &
Ghimenton), un groupe d’amis (voir Barbier ; Heiden & Quignard) ou vis-a-vis d’un public
plus large (Colén de Carvajal). Deppermann (2013a, p. 68) remarque a juste titre que ce
niveau est problématique d’un point de vue interactionnel, notamment parce qu’il est
problématique d’identifier des discours dominants ou des contre-discours dans une
interaction, ou bien de montrer comment des participants ou participantes indiquent des
discours particuliers comme pertinents a un moment précis. La situation du jeu permet
d’accéder a ce contexte social grace aux regles et normes qui sont généralement prescrites. Le
jeu étant basé sur des regles, les joueurs et joueuses se positionnent par rapport a ces régles et
normes internes au jeu. lels les acceptent, les mettent en question, les discutent, les adaptent,
etc. Le positionnement par rapport aux regles permet d’identifier des pratiques avec lesquelles
les joueurs et joueuses rendent pertinent des régles et normes et se positionnent par rapport a
ces structures sociales externes (voir Bécu-Robinault & Ghimenton dans ce numéro).

Sila MCA décrit donc des différents processus de catégorisation au niveau local, la théorie du
positionnement focalise sur la construction identitaire dans 1’interaction avec une perspective
plus large, en prenant en compte le développement de I’identité. Des premiers travaux
concernant la construction identitaire dans I’interaction ont montré comment 1’approche du
positionnement peut étre combinée avec une analyse interactionnelle et ce que la notion
apporte a une approche interactionnelle, notamment dans 1’analyse du storytelling. En
revanche, les auteures et auteurs mettent également en garde contre certains raccourcis que
I’on peut trouver dans les analyses du positionnement, notamment la soi-disant omniprésence
de catégories identitaires per se. Ainsi, Deppermann (2013a, p. 83) demande « if identity-
ascription in talk is not just a matter of explicit categorization, then we need to ask: When



does identity matter and which? »'!. Cette méme question se pose aussi en contexte de jeu.
Plus précisément, il s’agit de comprendre les pratiques de catégorisation mutuelle dans une
perspective de construction identitaire et ainsi de situer les pratiques locales dans et par
rapport a une échelle biographique plus large.

4. Les contributions

Par une interrogation a la fois théorique et analytique des processus de catégorisations dans
des interactions en situation de jeu, notre dossier se propose donc de contribuer a une
meilleure compréhension du jeu comme activité sociale, notamment par rapport a la
mobilisation et la négociation des catégories sociales. En méme temps, il contribue a une
réflexion sur les processus de catégorisation dans la construction d’une identité en interaction
(locale ou a plus grande échelle) et sur les liens entre catégorisation et analyse séquentielle et
discursive.

Les quatre articles se basent sur des enregistrements et transcriptions d’interactions en
situation de jeux (jeu vidéo ou jeu de société) ou sur des entretiens réalis€s suite a des séances
de jeu, également enregistrés et transcrits. En suivant différentes approches théoriques et
méthodologiques (analyse conversationnelle, analyse du discours, MCA, focus groups), les
auteurs et auteures interrogent le processus de catégorisation identitaires et mettent en lumiere
la construction de différents types de catégories.

Jean-Emmanuel Barbier étudie les pratiques des joueurs/joueuses dans une association de
jeux de société lors de sessions de jeux de société contemporains. Il s’intéresse
particulierement au systéme de tour de jeu qu’il présente comme une catégorie de séquence
ludique constituée d’actions successives accomplies par un joueur ou une joueuse. Il analyse
les procédés interactionnels qui permettent de décrire la catégorie « joueur actif » dans
l'organisation séquentielle d’un tour de jeu. Pour cela, I’auteur étudie notamment les
marqueurs discursifs produits par les participants qui contribuent a la fois a identifier la
catégorie « joueur actif » mais aussi a faire progresser le jeu d’un joueur a I’autre, comme les
marqueurs de possession (« a moi/a toi « 2 moi/a toi»). L’auteur cherche ainsi a montrer
comment la catégorie « joueur actif » est mise en scene et est co-construite par les participants
et participantes pour assurer le maintien de I’interaction ludique.

Karine Bécu-Robinault et Anna Ghimenton proposent une analyse interactionnelle et une
réflexion méthodologique centrée sur les pratiques d’élaboration catégorielle a 1'ceuvre lors
d’entretiens en focus groups. Elles examinent la facon dont le processus de socialisation
contribue a I’élaboration et a la co-construction de catégories (expertee/novice ;
parents/enfant) au cours d’interactions familiales autour du jeu. Leurs analyses permettent de
mieux comprendre les perspectives, négociées et déclarées, de différentees participantees
autour de la situation de jeu en famille afin d’apprécier les apports socialisateurs de cette
activité et la facon dont les catégorisations des membres sont tributaires de leurs pratiques de
jeu. Les auteures présentent également une réflexion critique sur la mise en place du focus
group afin d’explorer les processus émergents de catégorisation. Elles soulignent ainsi les
apports et les limites de cette technique pour une recherche centrée sur le caractere
socialisateur du jeu en famille, sur les potentialités de discussion des connaissances qu’il offre
et sur les processus de catégorisation qui en découlent.

Isabel Colon de Carvajal étudie les pratiques interactionnelles lors d’une émission de jeux de
sociéte diffusées sur Twitch.Tv, axée sur le positionnement épistémique de Maxildan en tant

11« si I’attribution d’une identité dans I’interaction n’est pas uniquement une catégorisation explicite, nous
devons nous poser la question : & quel moment 1’identité devient pertinente et quelle identité? » (notre
traduction).



que joueur-animateur possédant des connaissances préalables sur les régles du jeu. Elle décrit
comment et pourquoi les positionnements et les roles des participantees sont possiblement
négociés dans I’interaction, dans des s€quences particuliéres d’explication de régles de jeu ou
de demande de clarification d’une régle. L'analyse met en lumiére des choix stratégiques, tels
que la recherche différée de régles pour ne pas bloquer la progression du jeu. L auteure met
¢galement en évidence la corrélation entre processus de catégorisation, positionnements des
joueurs et dynamique temporelle du jeu dans ce contexte particulier de pratique de jeu de
société diffusée en ligne. Elle montre enfin que le positionnement épistémique de I’animateur
est intrinseéque a l'interaction, fluctuant entre une posture d'expert et de non-expert en fonction
des questions des co-joueurs.

Lydia Heiden et Matthieu Quignard s’intéressent aux différentes facons de collaborer dans un
jeu digital coopératif afin de prendre une décision commune. lels proposent une étude de cas
de I’interaction d’un groupe qui avait mentionné, lors d’un débriefing, qu’un des
participantees avait pris le role de « leader » dans le jeu. Les deux auteurees montrent,
premiérement, comment la collaboration en vue d’une prise de décision commune peut étre
congue différemment et comment ces différentes fagons de collaborer sont liées a différents
positionnements des joueurs et joueuses. Dans un deuxiéme temps, iels mettent en évidence
que la catégorisation de « leader » aprés coup correspond uniquement a certaines phases du
jeu, pointant ainsi son caractere émergent et la négociation constante en fonction de
I’évolution de I’interaction.
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