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< RÉSUMÉ > 

Cette étude a pour objectif de montrer en quoi la pratique vidéoludique sur un 
jeu de rôle en ligne massivement multijoueurs (MMORPG) permet aux joueurs 
de développer des soft skills. Après une revue de la littérature sur la notion de 
soft skills et de leurs liens avec les MMORPG, l’étude empirique se porte sur le 
jeu Final Fantasy XIV pour sa récence et sa communauté dynamique. Pour mener 
à bien l’étude, des récits sont recueillis via un questionnaire auprès de 118 
joueurs. Les résultats de l’analyse thématique manuelle, et lexicale automatique 
effectuée via le logiciel TROPES v8.5, montrent que les joueurs déclarent 
développer des soft skills dans leur pratique de jeu via les interactions sociales 
vécues. Le contexte du jeu conditionne le développement de ces softs skills qui 
prennent leur sens en fonction des situations en jeu. Le principal apport de cette 
recherche se trouve dans la prise en considération de ces softs skills par les 
joueurs comme pratique de serious-gaming. Les limites méthodologiques et 
éthiques évoquées sont autant de perspectives de recherches futures, qui 
permettent de montrer un lien étroit entre la pratique d’un MMORPG et 
l’acquisition de soft skills par les joueurs. 

< ABSTRACT > 

The objective of this study is to show how the practice of video games on a 
massively multiplayer online role-playing game (MMORPG) allows players to 
develop soft skills. After a review of the literature on the concept of soft skills and 
their links with MMORPG, the empirical study focuses on the game Final Fantasy 
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XIV for its recency and dynamic community. To complete the study, stories are 
collected via a questionnaire from 118 players. The results of the manual 
thematic analysis, and automatic lexical analysis carried out with the software 
TROPES v8.5, show that the players declare to develop soft skills in their game 
practice via the social interactions experienced. The context of the game 
determines the development of these soft skills that take their meaning according 
to the situations in play. The main contribution of this research lies in the 
consideration of these soft skills by players as a serious-gaming practice. The 
methodological and ethical limits mentioned are all possibilities of future 
research which make it possible to show a close link between the practice of 
MMORPG and the development of soft skills by players. 
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1. Introduction 

Le 2 juillet 2019, le jeu vidéo de rôle en ligne massivement 

multijoueurs (MMORPG) Final Fantasy XIV de la société japonaise Square-

Enix propose la dernière extension : ShadowBringers. Avec cet épisode, 

plus 16 millions de joueurs1 vont poursuivre leur aventure dans le monde 

hédonique d’Eorzéa. Dans une annonce du 28 juin 2019, Chris Parnell, de 

Sony Pictures Télévision, déclare que : 

« Final Fantasy XIV et Éorzéa sont la passerelle idéale vers les fans de 
longue date de Final Fantasy et les nouveaux venus. La série vise à 
englober et à incarner tous les éléments qui ont fait de la mythologie 
de Final Fantasy, un phénomène si captivant. »2. 

                              

1  Gameblog.fr, « Final Fantasy XIV croule sous les millions de joueurs », 
http://www.gameblog.fr/news/83428-final-fantasy-xiv-croule-sous-les-
millions-de-joueurs-shadow, consulté le 30 juin 2019. 
2 Tomsguide.com, « Final Fantasy XIV : une série live-action en préparation », 
site consulté le 30 juin 2019, https://www.tomsguide.fr/final-fantasy-xiv-serie-
live-action-preparation/  

http://www.gameblog.fr/news/83428-final-fantasy-xiv-croule-sous-les-millions-de-joueurs-shadow
http://www.gameblog.fr/news/83428-final-fantasy-xiv-croule-sous-les-millions-de-joueurs-shadow
https://www.tomsguide.fr/final-fantasy-xiv-serie-live-action-preparation/
https://www.tomsguide.fr/final-fantasy-xiv-serie-live-action-preparation/
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Au-delà de la ferveur des joueurs et de l’aspect marketing, ces 

anecdotes illustrent le fort intérêt des joueurs pour un jeu populaire 

derrière lequel se cache une communauté. Bien qu’il soit complexe de 

définir un jeu vidéo (Triclot, 2011, 6) par ses multiples aspects, les 

interactions sociales à l’intérieur des univers de synthèse sont cependant 

bien réelles. De plus, à l’instar du film de Steven Spielberg Ready Player 

One sorti en 2018, les MMORPG sont considérés comme des terrains 

fertiles pour la recherche universitaire (Duplan, 2011). 

Les interactions sociales et les mécaniques de jeu existantes dans Final 

Fantasy XIV amènent les joueurs à échanger entre eux, partager avec la 

communauté, contribuer à l’effort de leur équipe ou encore participer à 

des événements. Cependant, ces différentes activités réalisables seul ou 

en groupe supposent une attitude précise et un comportement adéquat 

pour satisfaire les différentes situations en jeu, inhérentes aux MMORPG 

comme : réussir un donjon en équipe, faire du commerce avec d’autres 

joueurs ou encore établir des stratégies en groupe. Ainsi, pour accomplir 

ces différentes missions qui demandent une forte interaction entre les 

joueurs, ceux-ci vont devoir faire preuve de certaines compétences 

comportementales et sociétales plus connues sous le vocable de soft skills 

(Dubrin, 2004, 2). 

Ce lien entre soft skills et interactions sociales dans les MMORPG 

soulève la problématique suivante : en quoi les interactions sociales dans 

les MMORPG ont-elles une influence sur le développement de soft skills 

chez les joueurs ? Pour répondre à cette question, nous abordons dans 

une première partie les notions de soft skills et de leurs liens avec les 

MMORPG. Puis, dans une deuxième partie, nous présentons la 

méthodologie de l’étude avant d’en détailler les résultats dans une 

troisième partie. Enfin, dans une quatrième partie, nous discutons des 

résultats obtenus pour avancer des perceptives en pointant les limites. 

2. Cadre théorique 

Nous définissons tout d’abord la notion de soft skills puis de leur lien 

avec les MMORPG. 
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2.1. Les soft skills ou compétences comportementales et sociétales 

Avant d’aborder la notion de soft skills, il convient tout d’abord de 

définir la notion de compétence. Selon une définition récente de Tardif 

(2006), la compétence peut être vue comme « un savoir-agir complexe 

prenant appui sur la mobilisation et la combinaison efficaces d’une variété 

de ressources internes et externes à l’intérieur d’une famille de situations » 

(Tardif, 2006, 22). Il s’agit ainsi d’un mélange logique de savoirs, de 

savoir-faire et de savoir-être que Coulet (2011) synthétise comme étant 

« une organisation dynamique de l’activité, mobilisée et régulée par un 

sujet pour faire face à une tâche donnée, dans une situation déterminée » 

(Coulet, 2011, 17). Or, sur la base du triptyque savoir, savoir-être et 

savoir-faire (Le Boterf, 1994), les recherches académiques pour définir la 

notion de soft skills se multiplient (Matteson et al., 2016, 75). 

Souvent opposées aux hard skills (Culpin and Hamish, 2012) 

représentant les compétences techniques et le savoir-faire, les soft skills 

correspondent aux compétences interpersonnelles et attributs 

personnels d’un individu (Robles, 2012). Cependant, les deux notions 

peuvent aussi être considérées comme complémentaires dans le 

développement d’un individu (Oladokun et Gbadegesin, 2017). Aussi, la 

question de l’évaluation des soft skills (Charoensap-Kelly, 2016) et de leur 

transférabilité (Laker et Powell, 2011) anime la communauté 

scientifique. Concrètement, Bouret et al. (2014) distinguent quinze soft 

skills comme l’empathie, la créativité ou encore la curiosité que les 

auteurs qualifient de compétences comportementales, transversales et 

humaines. 

Bien que les organisations prennent davantage en considération 

aujourd’hui les soft skills (Hendarman et Cantner, 2018), leur étude en 

management est déjà ancienne (Whitmore et Fry, 1974). Pour Heckman 

et Kautz (2012), les soft skills développées par les individus engendrent 

un degré de réussite significatif dans leurs vies et leur permet de 

connaître le succès, notamment pour un public d’étudiants (Schulz, 

2008). Aussi, parmi les compétences clés attendues au XXIe siècle, 

certaines sont qualifiées de contextuelles en dehors de celles plus 

techniques : conscience éthique, flexibilité, autogestion et apprentissage 

tout au long de la vie (Van Laar et al., 2017). 
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Au niveau du lien entre apprentissage des soft skills et des 

technologies, celles-ci peuvent favoriser leur acquisition (Nadiyah et 

Faaizah, 2015). Pour Morgan et Adams (2009), les apprenants peuvent 

davantage contrôler leur processus d’apprentissage à l’aide de 

technologies, en particulier via le jeu. De plus, le jeu favorise 

l’apprentissage (De Freitas, 2006) et l’acquisition de soft skills (Sousa et 

Rocha, 2017). Les technologies du début du XXIe siècle comme la réalité 

virtuelle représentent un support d’acquisition privilégié des soft skills 

(Schmid et al., 2018). 

2.2. Acquisition de soft skills par les jeux vidéo 

Apparus au début des années 2000, les MMORPG offrent à ses 

utilisateurs des univers de synthèse où se déroule une économie et une 

vie parallèles à celles vécues en dehors du jeu. Les communautés qui 

composent ces univers sont une source d’inspiration pour les éditeurs de 

ces jeux (Parmentier et Mangematin, 2009, 83) qui tiennent compte de 

leurs remarques afin de faire évoluer leurs univers. Les avatars joués par 

les joueurs de MMORPG entraînent un attachement à l’égard des 

personnages de synthèse (Suh et al. 2011). Aussi, « la technologie tend à 

favoriser toujours plus le réalisme, et à travers lui, l’immersion, cette 

illusion d’être plongé au cœur de l’action, de s’identifier à son avatar » 

(Solinski, 2012, 168), ce qui favorise l’implication du joueur dans son 

expérience vidéoludique. Au delà de l’avatar, l’histoire du jeu elle-même 

tend à favoriser les interactions entre les joueurs, notamment via la 

narrativité du jeu (Wuyckens, 2018) entraînant la création d’œuvres 

appelées fanfictions (Vachey, 2011, 83). De plus, les interactions entre les 

joueurs dans les MMORPG permettent l’acquisition de compétences 

managériales (Xanthopoulou et Papagiannidis, 2012) tels que le 

leadership, la communication, la coordination ou encore la prise de 

décision (Chollet, 2015, 362). Ces interactions ont une influence sur la 

stabilité émotionnelle du joueur (Ochs et al., 2009, 342 ; Geslin, 2013, 

142) en lien avec leur personnalité (Graham and Gosling 2012, 603), sur 

leur empathie (Tordo et Tisseron, 2013, 91), sur la gestion du stress 

(Kang, et al., 2009, 82), ou encore sur leur créativité (Pace et al., 2009, 

201) les amenant à se rencontrer IRL (In Real Life – « dans la vraie vie »). 
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Néanmoins, peu d’études s’intéressent aux discours des joueurs sur 

les softs skills et notamment dans les MMORPG récents comme Final 

Fantasy XIV, sorti initialement en 2010 mais fortement plébiscité à partir 

de 2013 avec la suite « A Realm Reborn ». Les travaux d’Hewett et al. 

(2018) étudient le jeu mais les auteurs appellent à davantage de 

recherches. De précédents travaux ont étudié l’acquisition de soft skills 

dans des MMORPG plus anciens (2003-2004) comme EverQuest Online 

Adventures (Ducheneaut et Moore, 2005), Linéage II (Voulgari et al., 

2014), ou encore World of Warcraft (Chen, 2009). À l’inverse, des études 

montrent que la relation entre l’acquisition de soft skills et jouer à un 

MMORPG n’est pas significative et nécessite davantage de recherches sur 

le sujet (Zhong, 2011). Aussi, Barnett et Coulson (2010) rapprochent les 

expériences de jeu dans les MMORPG à de vrais lieux d’apprentissage qui 

nécessitent une attention particulière de la part des chercheurs en 

Sciences Humaines et Sociales. En réponse à ces travaux, Martončik et 

Lokša (2016) montrent un lien entre certains comportements adoptés in 

situ qui pourraient être influencés, en partie, par les mécaniques de jeu, 

autrement dit au gameplay inhérent aux MMORPG (Oberdörfer et 

Latoschik, 2013). Enfin, dans une revue de la littérature de 2010 à 2016 

concernant le lien entre jouer aux MMORPG et acquisition de 

compétences attendues au XXIe siècle, Sourmelis et al. (2017) préconisent 

davantage de recherches sur les soft skills. Cette étude répond donc à une 

demande exprimée par la communauté des chercheurs dans le champ des 

sciences humaines et sociales. 

3. Méthodologie 

La présentation de la méthodologie se déroule en quatre points : la 

méthode puis le média de collecte des données, la méthode de 

constitution de l’échantillon et enfin le processus d’analyse des données. 

3.1. Méthode de collecte des données 

Afin de mener notre étude, le choix de l’entretien est retenu (Wacheux 

1996). L’objectif dans cette étude consiste à recueillir des expériences de 

jeu afin de connaître les interactions sociales pouvant amener à une 

mobilisation de soft skills. 
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C’est pourquoi, la démarche par récit de vie est pertinente puisqu’en 

« sciences sociales, le récit de vie résulte d’une forme particulière 

d’entretien, l’entretien narratif. C’est un entretien au cours duquel un 

« chercheur » [...] demande à une personne [...] de lui raconter tout ou 

partie de son expérience vécue » (Bertaux, 2016, 11). De plus, « la 

méthode des récits de vie en s’intéressant à des mondes sociaux [...] 

cherche à rendre compte des logiques qui les sous-tendent. La société 

étant constituée de mondes sociaux divers, une des manières 

d’appréhender ces univers est d’avoir recours aux récits de vie, lesquels 

rendent compte de l’histoire et des singularités de ces expériences 

collectives » (Chanlat, 2005, 164). En résumé, la méthode de collecte des 

données est réalisée par entretien directif sur la base des récits de vie des 

joueurs. 

3.2. Média de collecte des données 

Traditionnellement, la méthode par interviews en face-à-face ou à 

distance, via un outil de communication tiers, est utilisée pour réaliser les 

entretiens. Néanmoins, dans notre cas, du fait du caractère directif des 

entretiens, le questionnaire en ligne via des questions ouvertes est plus 

adapté (McGuirk et O’Neill, 2016, 269). 

Pour collecter les données, un questionnaire en ligne via l’application 

Eval and Go est a été créé. C’est pourquoi, un habillage graphique 

rappelant l’univers du jeu Final Fantasy XIV est adopté pour correspondre 

au profil des répondants dans l’optique de rendre le processus de réponse 

plus attrayant (Chollet, 2015, 276). Cependant, même si la technique du 

questionnaire est retenue, un guide d’entretien reste d’actualité. Celui-ci 

comporte 18 questions essentiellement ouvertes et non obligatoires, 

regroupées en quatre parties. Les deux premières permettent de mettre 

en confiance le répondant en lui permettant d’exprimer ses expériences 

de jeu au sens large dans Final Fantasy XIV et au sein de sa compagnie 

libre3. La troisième partie représente le cœur de l’étude en s’intéressant 

                              

3 Dans le jeu Final Fantasy XIV, un groupe de joueurs ayant un objectif commun 
sur le long terme est appelé compagnie libre. 
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aux soft skills. Enfin, des informations sociodémographiques sont 

recueillies en dernière partie. 

3.3. Méthode de constitution de l’échantillon 

Pour cette étude, l’échantillon se compose de joueurs de Final Fantasy 

XIV sans particularités sociodémographiques car les communautés de 

joueurs sont souvent très soudées avec une forte identité sociale 

(Albrechtslund, 2010). 

L’auteur de l’étude est un joueur de jeu vidéo et connaît bien Final 

Fantasy XIV. Il est ainsi plus aisé d’entrer en contact avec les joueurs afin 

de leur proposer de répondre à cette enquête. Afin de limiter tout biais 

méthodologique, le chercheur qui ne jouait plus activement depuis 2016, 

n’a pas mentionné son pseudonyme pour éviter d’être reconnu. La 

connaissance du milieu ainsi que l’appartenance à la communauté du jeu 

améliore le contact auprès des sujets. À ce stade de l’étude, il convient de 

rappeler la stigmatisation parfois démesurée que subissent les joueurs de 

jeux vidéo, phénomène également dénoncé par la littérature (Gaon et 

Stora, 2008). Les MMORPG renforcent l’esprit d’appartenance à un 

groupe d’individus et construit le capital social de celui-ci qui consolide à 

son tour son identité (Tseng et al., 2015). C’est pourquoi, pour contacter 

les joueurs, le chercheur s’est adressé à une compagnie libre de Final 

Fantasy XIV qu’il connaissait pour diffuser l’enquête via leur page du 

réseau social Facebook. Puis, par effet boule de neige (Miles et Huberman, 

1994, 28), d’autres joueurs ont partagé cette enquête afin de collecter 

davantage de répondants de tous types de joueurs au sens de Bartle 

(1996, 6). 

3.4. Processus d’analyse des données 

Les données recueillies dans le cadre de cette étude sont de type 

textuel pour la très grande majorité. Or, l’objectif consiste à chercher des 

significations dans le contenu des expériences vécues. Ainsi, l’analyse de 

contenu au sens d’Aktouf (1987) se prête parfaitement à l’exercice 

puisqu’elle « offre la possibilité de traiter de manière méthodique des 

informations et des témoignages qui présentent un certain degré de 
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profondeur et de complexité » (Van Campenhoudt et al., 2017, 299). De 

plus, l’analyse de contenu permet de « nourrir la réflexion du phénomène 

étudié » (Groleau, 2003, 232). 

Parmi les différentes techniques d’analyse de contenu (Fallery et 

Rodhain, 2007), le choix de l’analyse thématique au sens de Bardin 

(2007) paraît propice du fait qu’elle se porte sur « une portion de phrase, 

une phrase entière, ou un groupe de phrases » (Allard-Poesi et al. 1999, 

460). Ainsi, l’étude des données s’effectue par l’extrait de verbatim issus 

des expériences des joueurs. Pour compléter, une analyse lexicale est 

réalisée avec le logiciel gratuit TROPES v8.5. 

4. Résultats de l’étude 

4.1. Caractéristiques de l’échantillon 

Au total, 118 réponses ont été recueillies dont 72 complétées à 100 %. 

Dans la mesure où cette recherche se veut qualitative, le taux de 

complétude n’a pas réellement de sens puisqu’une réponse même 

partielle peut être exploitée jusqu’au moment où le répondant s’est arrêté 

(Carricano etal., 2010). Sur les 72 répondants, 56 % sont des hommes et 

44 % des femmes. L’âge moyen des répondants est de 29 ans et 7 mois. 

Concernant la gestion d’équipe, 34 % des répondants endossent des 

responsabilités d’encadrement en dehors du jeu contre 18 % qui en ont 

eu mais n’en possèdent plus et 48 % qui ne managent pas. Parmi ceux qui 

en sont dépourvus, près de 63 % en exercent dans Final Fantasy XIV, au 

sein de leur compagnie libre en tant que chef, officier ou équivalent. Enfin, 

les répondants ont une ancienneté de jeu en moyenne de 3 ans et 11 mois. 

4.2. Lien entre expérience de jeu sur les MMORPG et soft skills 

L’analyse thématique des discours des joueurs révèle plusieurs 

éléments faisant écho à des soft skills. Pour illustrer les résultats, des 

verbatim sont extraits des récits des joueurs. 
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4.2.1. Entraide et sens du collectif 

Tout d’abord, l’entraide proposée par les joueurs dans les MMORPG 

représente un des éléments les plus présents. 

« Je suis altruiste et le fait de jouer dans une guilde pour moi veut dire 
qu’il faut s’entraider pour avancer ensemble, » (Rep n° 18) 
« J’ai aidé des joueurs en difficulté contre des monstres en dehors des 
villes qui étaient trop forts pour eux » (Rep n° 104) 

L’entraide et le sens du collectif amènent les joueurs à avancer 

ensemble dans l’aventure. Le proverbe « l’union fait la force » d’Ésope 

(620 à 564 av. J.-C.) prend tout son sens pour les joueurs qui peuvent 

également faire preuve de présence et d’empathie. 

4.2.2. Présence et empathie 

Lorsque le joueur explore le monde d’Eorzéa, celui-ci se trouve à la fois 

dans le monde physique (son corps), et dans le jeu (son avatar). 

« Quand je me connecte je deviens mon personnage à 90 % du temps. 
Ce n’est pas moi qui joue mais mon personnage et il en va de même 
pour les interactions avec les autres » (Rep n° 96) 
« J’ai deux comportements différents : soit je reste naturel, je suis qui 
je suis, soit je joue de manière role play, dans le sens où, si je joue un 
personnage féminin, je jouerais une femme et je ne dirais pas le 
contraire en jeu » (Rep n° 34) 

Aussi, lorsque le joueur a conscience qu’il est présent à deux endroits 

à la fois (devant son écran et dans le jeu), l’avatar joue un rôle de 

médiateur entre le jeu et l’être humain. 

« J’essaie de ne jamais oublier que derrière le personnage, il y a une 
personne réelle, comme moi et qu’il faut la respecter » (Rep n° 17) 
« J’ai tendance à me remettre constamment en question via mon 
avatar » (Rep n° 31) 

Grâce à son avatar, le joueur se sent présent et considère l’autre 

comme un être à part entière. Aussi, les avatars ou les joueurs 

directement peuvent communiquer et créer des liens de confiance. 
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4.2.3. Communication et confiance 

La communication dans les MMORPG est capitale entre les joueurs afin 

qu’ils puissent échanger, partager et interagir. Cette communication peut 

prendre plusieurs formes : orale, écrit ou gestuelle (via l’avatar). 

« J’aime parler oralement, lorsque j’en ai la possibilité je demande 
toujours s’il est possible de discuter sur discord4. Je trouve qu’il est 
plus simple d’y comprendre les gens » (Rep n° 48) 
« La traduction automatique est parfois très pratique ! Mais parfois 
il faut essayer de s’exprimer avec son personnage (gestuelle) quand 
la barrière de la langue est compliquée à surmonter » (Rep n° 101) 

De plus, au fil des discussions et des expériences sociales, le joueur 

peut donner sa confiance aux autres ce qui lui permet d’être attractif. 

« J’accorde très vite ma confiance aux autres […] ça me permet 
d’obtenir la confiance de l’autre plus facilement. » (Rep n° 81) 

Au-delà de la communication et de la confiance, un joueur peut être 

amené à gérer des situations nécessitant des compétences plurielles. 

4.2.4. Gestion d’un groupe et compétences plurielles 

Dans le cas où le joueur possède une responsabilité d’encadrement, 

celui-ci est confronté à plusieurs éléments en jeu. Il doit tenir compte de 

son environnement, notamment dans l’accomplissement de quêtes tout 

en sachant garder la tête froide et une considération de chacun. 

« À travers la gestion d’une équipe, j’ai mobilisé des compétences à la 
fois managériales, d’empathie, et organisationnelles. De plus, dans 
tous les aspects du jeu, la compréhension de l’autre et le 
fonctionnement en équipe sont nécessaires » (Rep n° 87) 
« Étant assez calme de nature j’essaie de régler les éventuels conflits 
qui peuvent naître entre certaines personnes » (Rep n° 23) 
« La médiation et l’équité sont importantes, notamment lorsqu’il 
s’agit de gérer l’obtention d’équipements de haut niveau, afin qu’il n’y 
ait pas de personnes avantagées et inversement » (Rep n° 33) 

                              

4 Discord est un logiciel de type VoIP (Voice over IP) comme Skype ou Messenger 
initialement conçu pour les communautés de joueurs. 
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Dans les phases de jeu de haut niveau, la gestion d’un groupe intègre 

ainsi plusieurs compétences relationnelles et comportementales avec les 

autres joueurs. Le joueur ou le groupe doit également faire face à des 

problèmes en jeu. 

4.2.5. Curiosité et résolution de problèmes 

La richesse de contenu de Final Fantasy XIV amène les joueurs à 

chercher certains éléments de jeu, à découvrir de nouvelles opportunités 

ou à connaître toutes les mécaniques. Aussi, cette curiosité peut entraîner 

le joueur à plus facilement résoudre des problèmes. 

« Je cherche souvent à en savoir le plus possible pour assurer de 
pouvoir répondre aux questions des membres de ma compagnie » 
(Rep n° 67) 
« Un comportement de leader c’est préparer les stratégies et les 
mettre en place ensuite pour résoudre un problème » (Rep n° 8) 
« Mon petit truc à moi pour traiter avec les gens toxiques, c’est de 
jouer la psychologie. À force de discussion et de raisonnement j’arrive 
parfois à totalement renverser la vapeur et faire se remettre en 
question le joueur toxique sur le fond de son problème, jusqu’à parfois 
remonter à des soucis passés et enfouis dans la personne elle-même » 
(Rep n° 70) 

L’intérêt du joueur à rechercher de nouvelles solutions et d’envisager 

un problème sous de nouveaux aspects, peut également soulever la 

notion d’audace et d’entreprendre. 

4.2.6. Audace et esprit d’entreprendre 

Les multiples interactions à la fois avec les autres et avec le jeu 

encouragent le joueur à tester de nouvelles opportunités. Ce 

comportement induit certaines compétences personnelles pour faire face 

à l’inconnu. 

« Je ressens un dépassement de moi quand je profite du contenu haut 
niveau » (Rep n° 13) 
« De plus en plus, j’ose approcher des inconnus […] et analyser des 
situations que je ne connais pas » (Rep n° 115) 
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Ces verbatim montrent que les joueurs font preuve d’initiative en jeu. 

Enfin, en plus d’initiative, certains joueurs arrivent à exprimer de la 

motivation en la partageant. 

4.2.7. Motivation et humilité 

De par son côté social, un MMORPG peut devenir un espace où les 

joueurs apprennent des autres. Certains d’entre eux au travers d’un 

comportement enthousiaste et stimulant véhiculent leur énergie. Aussi, 

un tel comportement n’empêche pas de faire preuve d’humilité. 

« Je suis également du genre à essayer de motiver les personnes un 
peu en retrait pour s’intégrer » (Rep n° 59) 
« J’essaie de rester positif et d’apprendre à mes amis les plus 
pessimistes à eux aussi penser de manière plus positive [...] et certains 
trouvent aussi une place voire des qualités qu’ils ne voyaient pas 
avant chez eux » (Rep n° 26) 
« Je me sens sur le même pied d’égalité que les autres » (Rep n° 47) 
« Il faut savoir se positionner en tant que professeur ou élève selon si 
on doit apprendre à quelqu’un, ou par quelqu’un » (Rep n° 109) 

Au-delà des aspects positifs des expériences de jeu, certains joueurs 

font également mention de certaines phases d’énervement. 

4.2.8. État d’énervement et maîtrise de soi 

Bien que les joueurs mentionnent de larges bénéfices à jouer à Final 

Fantasy XIV, un élément revient à de multiples reprises concernant leur 

agacement envers d’autres joueurs. Cette irritabilité ressentie par des 

interactions sociales infructueuses est très courante, comme dans la vie 

en dehors du jeu, et ne relève en rien de l’exceptionnel. Néanmoins, cet 

état se voit provoqué par l’environnement du jeu et notamment par 

d’autres joueurs. 

« Je me suis déjà énervé contre des joueurs qui n’appliquent pas la 
stratégie, même si je prends le temps de l’expliquer » (Rep n° 91) 
« En général calme, il m’est déjà arrivée de parfois m’énerver derrière 
mon écran après un donjon qui tourne mal, manque de patiente ou 
juste mauvaise journée » (Rep n° 55) 
« Il peut m’arriver de m’énerver, comme tout le monde, si un ou 
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plusieurs joueurs se montrent irrespectueux ou malpolis, mais j’essaie 
d’être patiente et compréhensive » (Rep °9) 

Néanmoins, il convient ainsi de mentionner que l’état d’énervement 

auquel sont confrontés les joueurs se place davantage comme une 

conséquence et non une cause. Ce résultat vient contrebalancer la 

stabilité émotionnelle de certains joueurs mais crée également un 

nouveau bénéfice, celui de la maîtrise de soi. Pour appuyer l’analyse 

thématique, une analyse lexicale est réalisée. 

4.3. Des mots précis pour qualifier les soft skills 

Afin de compléter l’analyse thématique pour trouver du sens et 

interpréter les discours des joueurs, l’analyse lexicale est réalisée via le 

logiciel Tropes v8.5. Même si ce logiciel s’adapte davantage à une analyse 

linguistique au sens de Fallery et Rodhain (2007), celui-ci permet 

également la comptabilisation de l’occurrence de mots. L’analyse lexicale 

est réalisée sur la question suivante : « Plus généralement, quelles 

compétences sociales et comportementales pensez-vous mobilier en jouant 

à Final Fantasy XIV ? ». La question étant facultative, les résultats portent 

sur 40 réponses (Tableau 1). 

Tableau 1 – Résultats de l’analyse lexicale sur 40 réponses 

Mot Occurrence Pourcentage des répondants 

Empathie 8 20 

Patience 7 17,5 

Gentillesse 7 17,5 

Écoute 6 15 

Ces quatre mots rappellent certains résultats vus dans l’analyse 

thématique. De plus, d’autres mots apparaissent de nombreuses fois et 

peuvent être regroupés. Ainsi, le sentiment est évoqué 13 fois sur 12 

discours (30 % des répondants) via les mots suivants : compassion, 

confiance et respect. Enfin, le comportement est évoqué 25 fois sur 13 

discours (32,5 % des répondants) avec des mots comme : indulgence, 

persévérance, tolérance, vigilance ou équité. 
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5. Discussion 

Pour discuter nos résultats, nous abordons tout d’abord, les apports 

de cette recherche au regard de la littérature. Puis nous présentons les 

perspectives et limites amenant à de futures recherches. 

5.1. Apports de la recherche 

À la suite des différents récits de vie sur l’expérience des joueurs de 

Final Fantasy XIV, nos résultats montrent l’existence d’un lien entre la 

pratique du jeu et la mobilisation de soft skills (Bouret et al., 2014). 

Cependant, la stabilité émotionnelle des joueurs peut fluctuer selon le 

contexte du jeu. En effet, le joueur peut à la fois faire preuve de calme mais 

également s’énerver. Cette ambivalence met en avant un comportement 

social particulier d’un joueur surnommé troll, auquel la littérature 

apporte un éclairage (Friedline et Collister, 2012). Le troll correspond à 

un joueur générant de la discorde au sein d’un groupe. Cette situation 

n’est en rien exceptionnelle et permet au joueur de mettre au défi sa 

stabilité émotionnelle ainsi que sa maîtrise de soi dans les échanges 

écrits, verbaux ou gestuels effectués en jeu. C’est pourquoi, nos résultats 

montrent un lien fort entre l’expérience de jeu des joueurs de Final 

Fantasy XIV et la mobilisation de soft skills via les interactions sociales 

induites. Cette étude apporte par conséquent des perspectives. 

5.2. Perspectives 

Les perspectives de ces résultats sont multiples. Tout d’abord, 

l’expérience de jeu des joueurs pourrait être prise en considération par 

les organisations et notamment par les entreprises afin de la valoriser. Ce 

mécanisme peut s’apparenter à une pratique de serious-gaming 

(Lépinard, 2014 ; Chollet, 2019) qui induit un effet d’apprentissage par 

un individu via le jeu (Shaffer et al., 2005). Néanmoins, nous souhaitons 

rester prudent sur cette perspective du transfert de soft skills. En effet, 

celle-ci nécessite davantage d’éclaircissements théoriques auxquels la 

littérature peine à répondre, en dehors de son caractère de pédagogie 

alternative (Prensky, 2006 ; Kapp, 2012 ; Gee, 2014). 
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De plus, notre étude renforce les attentes de la littérature à encourager 

les recherches à l’intérieur des MMORPG (Duplan, 2011). Ces mondes 

composés de pixels possèdent une richesse sociale et culturelle qui en 

font de véritables terrains d’étude. Les éditeurs de MMORPG pourraient 

valoriser ces multiples interactions sociales pour accentuer l’idée que 

l’activité en jeu dépasse celle du seul divertissement. Cependant, au-delà 

des perspectives subsistent des limites amenant à de futures recherches. 

5.3. Limites et futures recherches 

Les limites de cette étude sont à la fois méthodologiques et éthiques. 

En premier lieu, notre étude se base sur l’aspect déclaratif des 

participants. Même si l’aspect qualitatif permet d’étudier un phénomène, 

celui-ci pourrait être étudié sous un angle quantitatif sur la base de nos 

résultats. 

En second lieu, l’aspect éthique concerne le lien entretenu entre la vie 

en dehors du jeu et la vie en jeu. Sans entrer dans des débats de situations 

de jeu abusif non traitées dans cette recherche, nous souhaitons apporter 

un éclairage plus philosophique. En effet, sans opposer réel et virtuel, 

Final Fantasy XIV propose au joueur de vivre des aventures épiques dans 

des univers chatoyants et fantaisistes. Cette immersion en jeu rappelle 

l’œuvre cinématographique Ready Player One inspirée du livre original 

d’Ernest Cline. D’ailleurs, l’étude de l’œuvre par Nordstrom (2016) 

montre un lien entre utopie et science-fiction par le jeu. Les résultats de 

notre étude présentent de fortes interactions sociales, riches et multiples 

vécues par les joueurs qui mobilisent des soft skills. Or, cette vie parallèle 

à celle en dehors de Final Fantasy XIV rappelle celle vécue par les 

protagonistes de Ready Player One que Nordstrom (2016) qualifie 

d’échappatoire. Ainsi, en recoupant les apports des MMORPG en termes 

de soft skills montrés dans cette étude ainsi que du rapport que possède 

le joueur avec le jeu, la vie vidéoludique pourrait être une ressource 

personnelle pour celui-ci. De futures études sur la dimension éthique des 

interactions sociales vécues par les joueurs et de leurs effets sur leur vie 

en dehors du jeu apporteraient un éclairage à ce sujet. 
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6. Conclusion 

Notre recherche avait pour objectif d’étudier en quoi les interactions 

sociales dans les MMORPG peuvent avoir une influence sur le 

développement de soft skills chez les joueurs. Les analyses effectuées 

auprès des joueurs de Final Fantasy XIV indiquent que des soft skills sont 

acquises par ceux-ci via leur expérience vidéoludique. Les joueurs 

déclarent développer des compétences sociétales et comportementales 

via leurs nombreuses interactions en jeu comme l’empathie, le sens du 

collectif, l’audace ou encore la curiosité. Ces résultats sont un apport dans 

la littérature sur le lien entre soft skills et jeu vidéo dont les études sur les 

MMORPG étaient davantage portées sur ceux d’avant 2010. La récence du 

jeu Final Fantasy XIV et le dynamisme de sa communauté permettent 

d’apporter des perspectives sur la considération de l’expérience de jeu, 

dans un but de valorisation auprès des organisations. 

En définitive, cette recherche contribue à des réflexions académiques 

et sociétales actuelles publiées sur le site « The Conversation » qui 

préconisent le recrutement de joueurs comme managers 5 . Enfin, sans 

entrer dans une fiction académique, tout comme Wade, héros dans 

l’œuvre Ready Player One et approché par une organisation pour ses 

talents en jeu, certains joueurs de Final Fantasy XIV pourraient-ils devenir 

de futures références managériales dans le développement de soft skills ? 

Mes remerciements vont tout d’abord à La Compagnie Libre de la Lance 

Foudroyante du serveur Phoenix de Final Fantasy XIV qui s’est montrée 

enthousiaste à l’idée de diffuser l’enquête de cette recherche. Ainsi, je 

remercie chaleureusement leurs membres ainsi que tous les autres 

joueurs de Final Fantasy XIV ayant accepté de répondre à cette étude. 

                              

5  Theconversation.com (2019). DRH, recrutez des gamers comme managers. 
Article consulté le 5 juillet 2019 sur https://theconversation.com/drh-recrutez-
des-gamers-comme-managers-116792.   

https://theconversation.com/drh-recrutez-des-gamers-comme-managers-116792
https://theconversation.com/drh-recrutez-des-gamers-comme-managers-116792


< 18 > Interfaces numériques - n°2/2020 

 

Bibliographie 

Albrechtslund Anne-Mette (2010). Gamers telling stories : Understanding 
narrative practices in an online community. Convergence, vol. 16, n° 1, 
pp. 112-124. 

Allard-Poesi Florence, Drucker-Godard Carole et Ehlinger Sylvie (1999). 
Analyses de représentations et de discours. Méthodes de recherche en 
management (1re édition). Dunod, Paris, pp. 449-475. 

Bardin Laurence (2007). L’analyse de contenu. PUF, Paris. 

Barnett Jane et Coulson Mark (2010). Virtually real : A psychological perspective 
on massively multiplayer online games. Review of General Psychology, vol. 14, 
n° 2, pp. 167-179. 

Bartle Richard (1996). Hearts, clubs, diamonds, spades : Players who suit MUDs. 
Journal of MUD Research, vol. 1, n° 1, pp. 1-19. 

Bertaux Daniel (2016). Le récit de vie (4e édition), Armand Colin. 

Bouret Julien, Hoarau Jérôme et Mauléon Fabrice (2014). Le réflexe soft skills : les 
compétences des leaders de demain. Dunod. 

Culpin Victoria and Hamish Scott (2012). The Effectiveness of a Live Case Study 
Approach : Increasing Knowledge and Understanding of Hard vs Soft Skills in 
Executive Education. Management Learning, vol. 43, n° 5, pp. 565-577. 

Carricano Manu, Poujol Fanny et Bertrandias, Laurent. (2010). Analyse de 
données avec SPSS®. Pearson Education France. 

Chanlat Jean-François (2005). La recherche en gestion et les méthodes 
ethnosociologiques. Management des ressources humaines, Méthodes de 
recherche en sciences humaines et sociales, De Boeck, 159-175. 

Charoensap-Kelly Piyawan, Broussard, Lauren, Lindsly Mallory et Troy Megan 
(2016). Evaluation of a soft skills training program. Business and Professional 
Communication Quarterly, vol. 79, n° 2, pp. 154-179. 

Chen Mark (2009). Communication, coordination, and camaraderie in World of 
Warcraft. Games and Culture, vol. 4, n° 1, pp 47-73. 

Chollet Antoine (2015). Apprentissage et mobilisation de compétences 
managériales des joueurs de jeux de rôle en ligne massivement multijoueurs 
(MMORPG). Thèse soutenue le 1er décembre 2015, Université de Montpellier. 

Chollet Antoine (2019). Différence entre jeu vidéo, serious game, serious-gaming 
et ludification : proposition d’une typologie des usages managériaux des 
technologies et pratiques ludiques. Actes de la 24e Conférence de l’Association 
Information et Management (AIM), 3 au 5 juin, Nantes, France. 



Développement de soft skills via les interactions sociales des joueurs de MMORPG < 19 > 

Coulet Jean Claude (2011). La notion de compétence : un modèle pour décrire, 
évaluer et développer les compétences. Le Travail Humain, vol. 74, pp. 1-30. 

De Freitas Sara (2006). Learning in immersive worlds : A review of game-based 
learning. Report for Joint Information Systems Committee. 

Dubrin Andrew (2004). Human Relations : Interpersonal, Job-Oriented Skills, 
Eighth Edition, Pearson Prentice Hall. 

Ducheneaut Nicolas et Moore Robert (2005). More than just ‘XP’ : learning social 
skills in massively multiplayer online games. Interactive Technology and 
Smart Education, vol. 2, n° 2, pp. 89-100. 

Duplan Denis (2011). L’observation du jeu vidéo : l’angle mort de l’envers du 
décor ? Les jeux vidéo comme objet de recherche, Questions Th., pp. 29-45. 

Friedline Benjamin et Collister Lauren (2012). Constructing a Powerful Identity 
in World of Warcraft : A Sociolinguistic Approach to MMORPGs. Dungeons, 
Dragons, and Digital Denizens : The Digital Role-Playing Game. Continuum, 
New York, pp. 194-218. 

Gaon Thomas et Stora Michel (2008). Soigner des jeux vidéo/soigner par les jeux 
vidéo. Regards croisés sur un révélateur de mal-être. Quaderni. 
Communication, technologies, pouvoir, n° 67, pp. 33-42. 

Gee James Paul (2014). What Video Games Have to Teach Us about Learning and 
Literacy, Macmillan. 

Geslin Erik (2013). Processus d’induction d’émotions dans les environnements 
virtuels et le jeu vidéo, Thèse soutenue le 25 juin 2013, Ecole Nationale 
Supérieure d’Arts et Métiers. 

Graham Lindsay et Gosling Samuel (2012). Impressions of World of Warcraft 
players’ personalities based on their usernames : Interobserver consensus 
but no accuracy, Journal of Research in Personality, vol. 46, n° 5, pp. 599-603. 

Groleau Carole (2003). L’observation. Conduire un projet de recherche. Une 
perspective qualitative. Editions EMS, Colombelles, pp. 211-244. 

Heckman James et Kautz Tim (2012). Hard evidence on soft skills, Labour 
economics, vol. 19, n° 4, pp. 451-464. 

Hendarman Achmad et Cantner Uwe (2018). Soft skills, hard skills, and individual 
innovativeness. Eurasian Business Rev., vol. 8, n° 2, pp. 139-169. 

Hewett Katherine, Pletcher Bethanie et Zeng Guang. (2018). The 21st-Century 
Classroom Gamer. Games and Culture, publié le 11 avril 2018, revue en ligne. 

Kapp Karl (2012). The gamification of learning and instruction : Game-based 
methods and strategies for training and education, San Francisco, Pfeiffer. 

Kang Juseon, Ko Ilsang et Ko Yunjung (2009). The impact of social support of 
guild members and psychological factors on flow and game loyalty in 



< 20 > Interfaces numériques - n°2/2020 

 

MMORPG. Proceedings of the 42st Hawaii International Conference on Systems 
Sciences (HICSS), January 5-8, Waikoloa, USA. 

Laker Dennis et Powell Jimmy (2011). The differences between hard and soft 
skills and their relative impact on training transfer. Human Resource 
Development Quarterly, vol. 22, n° 1, pp. 111-122. 

Le Boterf Guy (1994). De la compétence : Essai sur un attracteur étrange. Éditions 
d’Organisation. 

Lépinard Philippe (2014). Du serious gaming au full flight simulator : 
proposition d’un cadre conceptuel commun pour la formation des formateurs 
en simulation. Systèmes d’Information & Management, vol. 19, n° 3, pp. 39-68. 

Martončik Marcel et Lokša Jan (2016). Do World of Warcraft (MMORPG) players 
experience less loneliness and social anxiety in online world (virtual 
environment) than in real world (offline) ? Computers in Human Behavior, 
vol. 56, pp. 127-134. 

Matteson Miriam, Lorien Anderson et Cynthia Boyden (2016), "Soft skills" : A 
Phrase in Search of Meaning. Lib. and the Academy, vol. 16, n° 1, pp. 71-88. 

McGuirk Pauline et O’Neill Phillip (2016). Using questionnaires in qualitative 
human geography. Qualitative Research Methods in Human Geography, 
Canada, Oxford University Press, pp. 191-216. 

Miles Matthew et Huberman Michael (1994). Qualitative Data Analysis : An 
Expanded Sourcebook (2nd revised edition), SAGE Publications Inc. 

Morgan Gareth et Adams Jean (2009). Pedagogy first ! making web-technologies 
work for soft skills development in leadership and management education. 
Journal of Interactive Learning Research, vol. 20, n° 2, pp. 129-155. 

Nadiyah Razali et Faaizah Shahbodin (2015). The development of online project 
based collaborative learning using ADDIE Model. Procedia-Social and 
Behavioral Sciences, vol. 195, pp. 1803-1812. 

Nordstrom, Justin (2016). A Pleasant Place for the World to Hide : Exploring 
Themes of Utopian Play in Ready Player One. Interdisciplinary Literary 
Studies, vol. 18, n° 2, pp. 238-256. 

Oberdörfer Sebastian et Latoschik Marc Erich (2013). Develop your strengths by 
gaming : Towards an inventory of gamificationable skills. Proceedings of the 
43rd Annual Conference of the German Informatics Society, September 16-20, 
Koblenz, Germany. 

Ochs Magalie, Sabouret Nicolas et Corruble Vincent (2009). Simulation de la 
dynamique des émotions et des relations sociales de personnages virtuels, 
Revue d’Intelligence Artificielle, vol. 23, n° 2, pp. 327-357. 



Développement de soft skills via les interactions sociales des joueurs de MMORPG < 21 > 

Oladokun Sunday et Gbadegesin Job (2017). Adequacy of core knowledge and 
soft skills in the performance of professional employees of real estate firms in 
Nigeria. Property Management, vol. 35, n° 2, pp. 132-149. 

Pace Tyler, Houssian Aaron et McArthur Victoria (2009). Are socially exclusive 
values embedded in the avatar creation interfaces of MMORPGs. Journal of 
Information, Communication and Ethics in Society, vol. 7, n° 2, pp. 192-210. 

Parmentier Guy et Mangematin Vincent (2009). Innovation et création dans le 
jeu vidéo : Comment concilier exploration et exploitation, Revue Française de 
Gestion, vol. 35, n° 191, pp. 71-87. 

Prensky Marc (2006), Don’t bother me, mom, I’m learning ! : How Computer and 
Video Games Are Preparing Your Kids for 21st Century Success and How You 
Can Help ! Paragon house New York. 

Robles Marcel (2012). Executive Perceptions of the Top 10 Soft skills Needed in 
Today’s Workplace. Business Com. Quarterly, vol. 75, n° 4, pp. 453-465. 

Schmid Mast Marianne, Kleinlogel Emmanuelle, Tur Benjamin et Bachmann 
Manuel (2018). The future of interpersonal skills development : Immersive 
virtual reality training with virtual humans. Human Resource Development 
Quarterly, vol. 29, n° 2, pp. 125-141. 

Schulz Bernd (2008). The Importance of soft skills : education beyond academic 
knowledge. Journal of Language and Communication, June, pp. 146-154. 

Shaffer David, Squire Williamson, Halverson Richard et Gee James Paul (2005). 
Video Games and the Future of Learning. Phi Delta Kappan, vol. 87, n° 2, 
pp. 105-111. 

Solinski Boris (2012). Le jeu vidéo, Interfaces Numériques, vol. 1, n° 1, pp. 153-
174. 

Sourmelis Theodoros, Ioannou Andri et Zaphiris Panayiotis (2017). Massively 
Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPGs) and the 21st century 
skills : A comprehensive research review from 2010 to 2016. Computers in 
Human Behavior, vol. 67, pp. 41-48. 

Suh Kil-Soo, Kim Hongki et Suh Eung Kyo (2011). What if Your Avatar Looks Like 
You ? Dual Congruity Perspectives for Avatar Use, MIS Quaterly, vol. 35, n° 3, 
pp. 711-730. 

Tardif Jacques (2006). L’évaluation des compétences. Documenter le parcours de 
développement. Montréal, Chenelière Éducation. 

Tordo Frederic et Tisseron Serge (2013). Les diverses formes de l’empathie dans 
le jeu vidéo en ligne. Subjectivation et empathie dans les mondes numériques. 
Paris, Dunod, pp. 83-110. 

Triclot Mathieu (2017). Philosophie des jeux vidéo, La découverte. 



< 22 > Interfaces numériques - n°2/2020 

 

Tseng Fan-Chen, Huang Han-Chung et Teng Ching (2015). How do online game 
communities retain gamers ? Social presence and social capital perspectives. 
Journal of Computer-Mediated Communication, vol. 20, n° 6, pp. 601-614. 

Sousa Maria José et Rocha Alvaro (2017). Game based learning contexts for soft 
skills development. Recent Advances in Information Systems and Technologies, 
Springer. 

Vachey France (2011). Fictions de personnages dans un MMORPG. Entre jeu de 
rôle et écriture de soi, écrire une persona fiction. Sociétés, vol. 3, pp. 81-90. 

Van Campenhoudt Luc, Marquet Jacques et Quivy Raymond (2017). Manuel de 
recherche en sciences sociales (5e édition). Dunod, Paris. 

Van Laar Esther, Van Deursen Alexander, Van Dijk Jan et De Haan, Jois (2017). 
The relation between 21st-century skills and digital skills : A systematic 
literature review. Computers in human behavior, vol. 72, pp. 577-588. 

Voulgari Iro, Komis Vassilis et Sampson Demetrios (2014). Learning outcomes 
and processes in massively multiplayer online games : exploring the 
perceptions of players. Educational Technology Research and Development, 
vol. 62, n° 2, pp. 245-270. 

Wacheux Frédéric (1996). Méthodes qualitatives et recherche en gestion, 
Economica. 

Whitmore Paul et Fry John (1974). Soft skills : Definition, behavioral model 
analysis, training procedures. Professional Paper, Human Resources Research 
Organization, Alexandria, VA. 

Wuyckens Géraldine (2018). La triple narrativité du MMORPG à travers la 
pratique du roleplay, Sciences du Jeu, vol. 9, revue en ligne. 

Xanthopoulou Despoina et Papagiannidis Savvas (2012). Play online, work 
better ? Examining the spillover of active learning and transformational 
leadership. Technological Forecasting and Social Change, vol. 79, n° 7, 
pp. 1328-1339. 

Zhong Zhi-Jin (2011). The effects of collective MMORPG (Massively Multiplayer 
Online Role-Playing Games) play on gamers’ online and offline social capital. 
Computers in Human Behavior, vol. 27, n° 6, pp. 2352-2363. 


