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Présentation

Consacrée a I’univers du jeu, la huitiéme édition d’Hémispheres explore les nouvelles
habitudes ludiques de notre société. Ce volume de 70 pages aborde la thématique du jeu, de sa
conception a son application illimitée, qui touche aujourd’hui les écoles et hopitaux. Le
sociologue francais Aurélien Fouillet, fin observateur de la gamification de la société, étudie
les ressorts de ce changement radical. Un dossier examine plus particulierement le monde des
jeux vidéo, ses joueurs professionnels et son impact tant dans le monde de 1’art qu’en
neurosciences. La publication s’est également penchée sur 1’addiction aux jeux d’argent.

Pensé pour une lecture ludique, ce nouveau numéro d’Hémispheres fait plusieurs clins d’ceil
aux jeux de société et passe-temps de notre enfance. Quelques-uns des nombreux experts
interrogés au fil des articles ont d’ailleurs «joué le jeu» en dévoilant des photos d’eux enfants:
il s’agit de reconnaitre leur visage actuel!

Le Bulletin, toujours encarté dans la revue, aborde des innovations et recherches menées en
Suisse, qui vont du militantisme des personnes agées aux nouvelles interactions entre musique
et science.
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Editorial

Genevieve Ruiz, responsable éditoriale d’Hémispheres
Le jeu roi

Apres le régne de ’Homo economicus, le monde est désormais entré dans 1’ére de ’Homo
ludens. Le milliard d’adeptes de jeux vidéo, les 500 millions de fans de I’application
smartphone Angry Birds, ou le nombre croissant d’adultes qui redécouvrent les plaisirs des
albums de coloriage semblent n’indiquer qu’une chose: I’omniprésence du jeu dans notre
sociéte.

Les frontiéres qui délimitent traditionnellement le domaine ludique du reste des activités
humaines ont disparu: le jeu n’occupe plus seulement les enfants ou les loisirs, mais il sert
désormais a éduquer (lire I’article en p. 56), a guérir des blessures (lire en p. 18), a vendre des
produits de luxe (lire en p. 23), voire méme a améliorer le monde! Plus personne n’ose
désormais parler d’abrutissement ou de perte de temps.

Ce dossier d’Hémispheres souhaite questionner ces nouvelles formes ludiques et leur potentiel
de transformation de notre société. L’éducation en jouant n’a-t-elle par exemple que des
vertus? Certains articles font également découvrir au lecteur des facettes inattendues de la
thématique, comme celui consacré aux 70 millions de spectateurs de compétitions de jeux
vidéo, ou cet autre qui révéle le blues des gagnants du loto... Ce ne sont pas les seules
surprises qui vous attendent a la lecture de ce huitiéme volume d’Hémisphéres, que nous vous
souhaitons d’entamer 1’esprit curieux et léger, tout comme cette nouvelle année 2015.
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