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« S’amuser en vue d’exercer une activité sérieuse, voilà semble-t-il, la règle à suivre. »


Aristote, Éthique à Nicomaque, 6.





« Le jeu est sérieux, le jeu est sincère, le jeu est complexe. Si c’était un jeu ! On ne joue pas quand on joue. »


Eugène Ionesco, entretiens de Zurich :


À quoi joue Ionesco ? 1969.





« Dans le groupe antithétique “jeu/sérieux”, ces deux termes ne s’avèrent pas équivalents. Le “jeu” y figure le terme positif, le “sérieux” s’arrête et s’épuise à la négation du jeu : le “sérieux” est le “non-jeu”, et rien d’autre. »





Johan Huizinga, Homo Ludens,


Essai sur la fonction sociale du jeu, 1938.




Préface


« Jouer en classe »… la formule peut paraître provocatrice dans un système éducatif français qui s’est historiquement construit et identifié à une forme scolaire (Vincent, 1994) basée avant tout sur la leçon, l’exercice et le travail répétitif. Si cette approche transmissive fonctionne pour ceux qui ont construit sociologiquement le métier d’élève, elle connaît de nombreux échecs avec tous les enfants qui ne réussissent pas à investir cette forme pédagogique et n’y retrouvent ni le « goût d’apprendre » ni la « saveur des savoirs ».


Il n’est donc pas illogique que des pédagogues cherchent une autre voie en s’appuyant – pour construire leurs situations d’apprentissage – sur la manière d’apprendre qui nous est la plus naturelle dans la petite enfance, le jeu. Cependant, Brougère (1997) a montré combien il était difficile de circonscrire cette notion de « jeu » tant le terme est utilisé dans le contexte social et scolaire de manière extensive pour désigner aussi bien des activités relevant du jeu spontané dans le développement de l’enfant que des « exercices amusants ».


Dans les espaces pédagogiques alternatifs, cette construction de l’apprentissage par d’autres moyens que l’enseignement magistral est une vieille quête et l’idée de recourir au jeu est à ce titre inscrite de longue date dans l’histoire des idées pédagogiques. On retrouve ainsi des dimensions ludiques importantes au XVIIIe et XIXe siècle dans les propositions de figures pédagogiques comme Oberlin, Fröbel, Kergomard, et les mouvements d’éducation nouvelle ont prolongé tout au long du XXe siècle cette réflexion.


Dans ces courants, le jeu est pensé comme un moyen plus naturel d’apprendre permettant de contourner les limites motivationnelles de la forme scolaire. Houssaye (2006) a montré combien cette opération historique de structuration d’un « jeu éducatif » sérieux s’est opposé en fait au jeu libre de l’enfant et a influencé les formes d’organisation des structures de loisirs.


Cependant, cette utilisation du jeu en contexte scolaire a des dimensions paradoxales : faire jouer pourrait permettre d’apprendre dans une dynamique moins « artificielle », mais mettre en situation ludique dans un but explicite d’apprentissage de notions scolaires n’est peut être plus du jeu… En effet, le jeu gratuit est un problème pour l’enseignant – comme nous avons pu le montrer dans nos propres expérimentations – car il ne peut pas maîtriser en amont son impact éducatif en relation aux programmes scolaires alors que l’ensemble de l’environnement scolaire est inscrit dans des pédagogies programmatives a priori et que le suivi systématique des programmes a pris un caractère obsessionnel pour les acteurs.


Or, le jeu est avant tout un outil de l’éducation non scolaire (non formelle pour les loisirs éducatifs et informelle dans la vie quotidienne) et l’éducateur ne peut définir par avance ce que le joueur va y apprendre réellement, ce qui explique probablement en partie la réticence du champ scolaire à l’intégrer dans ses usages pédagogiques.


Si, à partir des cinq critères de Brougère (1997) pour définir le jeu (second degré, décision, règle, frivolité, incertitude), il serait donc possible de mettre en discussion la possibilité d’utiliser réellement le jeu dans sa définition « stricte » comme un outil pédagogique en milieu scolaire, il apparaît néanmoins que de nombreux pédagogues ont cherché à concilier cette forme d’apprentissage avec les impératifs des contraintes scolaires et que le présent ouvrage est une illustration très riche de cette approche.


En effet, les deux auteurs, militants pédagogiques, s’inscrivent dans la filiation de la recherche de formes alternatives d’apprentissage à la forme scolaire classique. Ils développent ainsi une réflexion constituant une nouvelle tentative de « faire apprendre par le jeu » en construisant des outils permettant de rendre concrète la perspective pour les enseignants de varier leur forme pédagogique.


Par leurs choix pédagogiques, ils invitent donc les enseignants à un cheminement professionnel différent, un déplacement de posture. Pour ce faire, ils proposent, dans cet ouvrage, un catalogue utile de situations pouvant inspirer les praticiens désireux de faire évoluer leurs pratiques en cherchant à caractériser les situations dans une typologie et à identifier l’intérêt pour l’enseignant de chaque catégorie.


Leur démarche participe donc d’une forme d’innovation intéressante pour le chercheur comme pour le pédagogue car, si cette entrée ludique est relativement présente dans l’enseignement primaire et à l’école maternelle, elle constitue une forme de nouveauté dans le cadre de l’enseignement secondaire pour lequel la logique « Enseigner » reste essentiellement prépondérante tant dans les formes d’apprentissage proposées aux élèves que dans l’identité professionnelle des enseignants.


Cependant, les auteurs se positionnent en utilisateurs avertis de cette entrée pédagogique en mettant également l’accent sur les limites d’une telle approche des apprentissages ; le rapport au second degré et à l’éthique sont ainsi évoqués tout comme les basculements possibles de rapports humains au sein de la classe en y introduisant une activité susceptible de provoquer rire, plaisir mais aussi conflits… à gérer dans l’espace spécifique du jeu.


Leurs remarques s’articulent ainsi avec le débat historique sur l’intérêt de l’approche ludique en milieu éducatif développé dans le champ des réflexions sur l’éducation. Ainsi, des chercheurs comme Parlebas (1988) ont depuis longtemps démontré la richesse des jeux de tradition mais également le risque d’appauvrissement lié à leur instrumentalisation.


Freinet pointait également le risque de chercher à « changer l’eau du bassin pour donner à boire au cheval qui n’a pas soif » conduisant le pédagogue à contourner momentanément l’obstacle de la motivation par une forme plus attractive sans aller jusqu’à faire évoluer les élèves dans leur envie d’apprendre ; et plus récemment Chobeaux (2000) nous met en garde sur le risque d’une scolastisation du jeu : « Didactiser le jeu, en faire non plus cette dialectique développée dans la liberté mais simplement un moyen technique mis au service d’objectifs opérationnels d’acquisition de savoirs est en faire autre chose que du jeu. »


Sur cette « corde raide », les deux auteurs proposent des pratiques, qui, sans être nouvelles dans l’ensemble du champ éducatif, illustrent avec pragmatisme la faisabilité de cette approche pédagogique dans le secondaire permettant de rompre momentanément avec l’enseignement transmissif pour accéder à des situations d’apprentissage impliquant un statut de l’élève différent, une dynamique de groupe et des situations de confrontation relevant de fait du conflit socio-cognitif si difficile à mettre en œuvre pour de nombreux praticiens.


Dans cette volonté de poursuivre le travail engagé par les mouvements d’éducation pour que le jeu puisse trouver une place plus importante dans le champ scolaire, ils se positionnent en pédagogues au sens de Houssaye (1999) en cherchant à articuler la théorie et la pratique éducative dans un projet innovant : « Le pédagogue est un praticien-théoricien de l’action éducative. Il cherche à conjoindre la théorie et la pratique à partir de sa propre action, à obtenir une conjonction parfaite de l’une et de l’autre, tâche à la fois indispensable et impossible en totalité (p. 15). »


Et dans cette réflexion de pédagogue, l’intérêt majeur de leur approche, de mon point de vue, est qu’ils ne situent pas seulement le choix de la démarche du côté du bénéfice motivationnel - comme il est souvent d’usage - mais plutôt du côté de la dynamique d’enseignement apprentissage en proposant des situations qui, si elles ne seront pas forcément investies par tous les élèves comme des jeux, devraient les confronter tous a minima à des réelles situations de résolution de problème impliquant des savoirs plus contextualités (même si c’est dans le jeu…).


Pour conclure, nous ne pouvons que constater que préconiser des pratiques différentes et novatrices est une vieille habitude dans l’Éducation nationale en France et que les tentatives de rénovation ont souvent avorté face à l’obstacle des représentations des acteurs considérant la forme scolaire comme inamovible et les innovations comme irréalistes. Cet ouvrage permet de montrer que de nombreuses pratiques alternatives sont pourtant réalisables en restant dans le système de contrainte du cadre scolaire mais qu’elles impliquent chez l’enseignant volontaire un changement radical de regard et de posture, le développement de nouvelles professionnalités dépassant le « Enseigner » pour aller vers le « Faire apprendre ».


Laurent Lescouarch


Maître de conférences en Sciences de l’Éducation


Laboratoire CIVIIC


Université de Rouen




Avant-propos


— Aujourd’hui, jeu : je vous dicte un texte, vous l’écrivez, et j’enlève un point par faute !


— Oh oui, trop bien !


— J’adore jouer ! 1


Le jeu en classe, un moyen de rendre la potion moins amère, un habillage plus ou moins habile de situations d’apprentissage inchangées sur le fond ? C’est ce que proposent souvent les manuels, toutes disciplines confondues, dans des pages de fin de chapitre où l’on peut puiser de quoi prolonger un apprentissage par des tâches qui « changent un peu ».


Il s’agit de bien autre chose ici.


Pour entrer dans la démarche que proposent Marc Berthou et Dominique Natanson, il faut partager certaines analyses qui aiguillonnent depuis quelques décennies la pensée pédagogique :


-Que l’apprentissage ne se décrète pas, mais relève de la liberté de l’apprenant ; l’enseignant a donc pour tâche, et c’est énorme, d’organiser les conditions de l’apprentissage, à tel moment, pour telle classe, pour tel savoir : exposé magistral, pourquoi pas, mais tant d’autres choix sont possibles et souhaitables.


-Que certains enfants sont en refus par peur d’apprendre, faute d’une sécurité psychique suffisante, ou parce que l’univers scolaire est trop éloigné du leur. Il faut donc recréer des espaces de confiance où on va agir, se tromper, perdre ou réussir non sans affectivité, mais sans danger pour l’image de soi.


-Que d’autres s’ennuient souvent ou cherchent seulement à passer à travers les gouttes, regardant passer le train des savoirs qui va trop vite ou semble ne rien porter qui les concerne.


-Qu’apprendre, ce n’est pas d’abord empiler des connaissances, mais transformer des représentations – sur les nombres, sur le sens des mots, sur les civilisations, sur tout ! Et que cela demande une mobilisation intellectuelle qui va au-delà de ce qu’on appelle l’« activité » des élèves : s’attaquer à un problème, dépasser ce qu’on croyait savoir pour accéder à une connaissance différente, meilleure, plus affinée.


-Que la difficile question de l’autorité, qui prend parfois l’allure de bras de fer avec certains élèves ou certaines classes, se travaille aussi dans des situations pédagogiques où ce sont les règles de fonctionnement qui font autorité plus que l’enseignant – et nul ne prétend que ce soit facile à obtenir dans tous les cas.


Vastes questions auxquelles ce livre ne prétend pas apporter la panacée, mais une réponse parmi d’autres, et non négligeable. Modestement mais avec enthousiasme, il nous invite, comme une belle corde supplémentaire à notre arc, à essayer le jeu pédagogique.


Si le lecteur pense qu’on l’entraîne ainsi sur la voie d’une grande récréation2, qu’il se détrompe en lisant le portrait du professeur qui s’apprête à faire jouer à sa classe de 3e la guerre froide et l’affaire des missiles de Cuba, cœur battant, sueur dans le dos et plan de déroulement bien carré entre les mains. Car le jeu fait partie de ces pédagogies du détour qui demandent à la fois audace, rigueur et créativité. Audace, parce qu’on rompt avec les pratiques majoritaires des enseignants et les habitudes des élèves ; rigueur, parce qu’il s’agit bien de travailler et d’atteindre des objectifs pédagogiques que l’enseignant garde sans cesse sous les yeux ; créativité, parce qu’il espère y parvenir par des cheminements inédits, motivants sans doute (au sens de plaisants), mais surtout mobilisateurs : il aura réussi si la situation met réellement ses élèves en mouvement… intellectuel. Exigence plus forte encore que dans une situation classique.


Ah, direz-vous, si le jeu demande à l’enseignant un travail plus redoutable que de préparer ses cours, n’y allons point !


Précisons alors qu’il y a en quelque sorte deux niveaux de jeu.


Les jeux d’émulation, centrés sur l’apprentissage de contenus et le repérage d’informations, et les jeux de simulation, centrés sur l’apprentissage des systèmes, des fonctionnements et des notions complexes.


Les premiers sont plus connus des enseignants ; leur principe ne rompt pas fondamentalement avec la forme scolaire, ils sont donc moins intimidants, et pourtant trop peu utilisés. Jeux de tri et d’association, jeux d’énigmes, jeux de piste à travers une documentation… ils mettent en concurrence des équipes pour une victoire symbolique (car l’enjeu n’est jamais une note) et un gain qui surprend les élèves eux-mêmes : à travers ce parcours, ils ont révisé un chapitre, du vocabulaire, les attributs d’un concept, dans un moment où tout le monde est à égalité et où la coopération est la règle à l’intérieur des groupes – l’enseignant y veille, car ces situations de plus grande liberté ne doivent pas aboutir à des phénomènes plus ou moins visibles d’exclusion.


La pratique des jeux de simulation est une réponse à l’interrogation constante des pédagogues sur le sens des savoirs que l’école demande aux élèves de s’approprier. « Des savoirs scolaires sans problèmes et sans enjeux, la faute à qui ? » titrait naguère un article3 où l’on se demande comment l’enseignant, tel Pygmalion, peut redonner vie aux statues pétrifiées que deviennent, à l’école, la Révolution française, les chaînes alimentaires ou les découvertes de Thalès… L’école est déconnectée de la production des savoirs (on les présente « tout faits ») et de son réinvestissement (on explique qu’ils sont utiles « pour plus tard ») ; oubliés les problèmes que les hommes se sont posés, ne restent que des réponses présentées comme des données à retenir, à marches forcées. Certes, on ne peut pas faire rejouer chaque année la mesure des pyramides par Thalès, ni la violence des débats qui ont accompagné la publication par Wegener de ses théories (d’ailleurs partiellement inexactes) sur la dérive des continents4. Mais peut-on, régulièrement, faire toucher du doigt aux élèves la complexité d’une question, leur en faire vivre quelques éléments ?


Le livre de Marc Berthou et Dominique Natanson répond à cette question par un oui à l’enthousiasme communicatif, et qui se donne les moyens de l’être. Oui, on peut faire vivre – partiellement bien sûr – par le jeu une situation historique, un problème scientifique, une réalité complexe comme les rapports de force entre des groupes ou l’évolution démographique d’un pays en voie de développement. Comment ? En retroussant ses manches : quel objectif ? Pourquoi cette démarche plutôt qu’une autre, qu’est-ce que j’en attends ? Quels obstacles sont à attaquer dans la tête des élèves ? Quel degré de réalisme pour mon jeu ? Quels choix vont devoir faire les équipes que je vais constituer ? Dans quel cadre de contraintes ? Etc.


Car si le livre fourmille d’idées, d’exemples, de fiches, bien développés du début à la fin, il ne peut économiser au lecteur la part indispensable de réflexion et de création personnelles. Il laisse, et c’est bien le moins qu’on puisse attendre… du « jeu » : de l’espace pour penser, des convictions et des interrogations, des indications de zones en friche à explorer, des différences de points de vue explicitement exprimées. Il demande au lecteur d’être, avec une bonne dose de jubilation, à l’image des élèves qu’il lui souhaite de former : actifs, acteurs.


Florence Castincaud, professeur en collège dans l’Oise,


directrice de publication de la revue Les Cahiers pédagogiques.


___________________________


1. Dessin de Vidberg, Cahiers Pédagogiques n° 448, Le jeu en classe, 2006, (coordonné par Yvana Ayme).


2. Selon le mot malheureux de Jean-Pierre Chevènement, alors ministre de l’Éducation nationale, en 1985.


3. Michel Fabre, (2007) «Des savoirs scolaires sans problèmes et sans enjeux, la faute à qui ?» Revue française de pédagogie, n° 161.


4. Dans les Cahiers Pédagogiques N° 367/368, Apprentissages et socialisation, 1998, (coordonné par Florence Castincaud et Michel Tozzi), Sylvie Premisler, professeur d’histoire-géographie en collège, raconte comment elle a fait « Rejouer Wegener » à sa classe.




Préambule


DANS DIX MINUTES, JE PRENDS LES 3e, ET « JE FAIS UN JEU »


J’avoue, j’ai un peu peur… j’attends ce moment depuis deux semaines, et maintenant je suis au pied du mur.


En fait, je vais jouer avec mes élèves… et en plus avec des 3e… et en plus sur la guerre froide ! Une partie compliquée et vitale du programme, le genre de chose à ne pas louper !


Mes 3e, cette année, sont gentils, bavards, nombreux et pas très forts, ni très motivés. Je me lance donc dans le jeu. Ce sera, je l’espère, la source d’une grande motivation, et surtout, cela va leur permettre de comprendre vite et bien les tensions entre Américains et Soviétiques après la seconde guerre mondiale…


Encore 5 minutes…


Mes cours dialogués habituels, même en y mettant de l’exercice, des documents et de l’enthou­siasme, ont du mal à passer… J’ai donc cherché des solutions… Sur Internet, j’ai trouvé un site, Ludus1, qui propose des jeux pédagogiques en histoire-géographie. Je suis allé rencontrer un des créateurs (Yvan Hochet)2. Là, après moultes discussions, une étincelle pédagogique a jailli dans mon cerveau : « On peut donc jouer et apprendre et même parfois mieux apprendre en jouant ! » Formidable, fantastique !


Je suis rentré chez moi, plein d’enthousiasme, et j’ai imprimé, découpé, plastifié, un jeu du site Lu­dus : Cuba 1962. Les élèves doivent gérer la crise des fusées de 1962, et tenter d’éviter la troisième guerre mondiale. Rien que cela. J’ai lu les règles, les ai mémorisées, enfin je crois… 26 rôles à distribuer… négocier… calmer la classe…


Je ne sais pas comment cela va se passer. Vais-je savoir gérer les ados ? Ne vais-je pas « gâ­cher » une heure si précieuse ? Les élèves vont-ils me rire au nez avec mon jeu ? J’ai aussi un peu de scrupules à jouer avec une partie aussi importante du programme. D’ailleurs, je ne l’ai pas dit aux collègues… N’aurais-je pas un peu honte ? Est-ce vraiment sérieux ? Ça y est, ça sonne. Les élèves entrent…


« Aujourd’hui… on va faire un jeu… »


LE DÉROULEMENT DU JEU




Cuba 1962, un jeu devenu mythique (Histoire)


Cuba 1962 est un jeu créé par Yvan Hochet3. Il tente de faire revivre des moments de tension extrême, en pleine guerre froide, pendant la crise des fusées de 1962.


La classe est divisée en deux équipes : l’une représente le camp des États-Unis, l’autre celui des Soviétiques et des Cubains.


Le but des États-Unis est de faire retirer des missiles nucléaires de Cuba, car ils menacent le territoire américain et d’éviter que les Soviétiques n’en installent d’autres.


Le but des Soviétiques et de leurs alliés cubains, est que les missiles restent sur l’île et que le « grand frère » soviétique puissent en installer d’autres.


Dans chaque camp, des rôles très précis (correspondant à des personnages et à des positions réelles) sont distribués : Fidel Castro, Che Guevara, Kennedy, Mac Namara… Il y a des « faucons » et des « colombes », chez les uns et chez les autres. Chaque participant se voit fixer, sur sa carte de personnage, un objectif à atteindre : du niveau 1, la négociation, au niveau 5 qui correspond à la guerre nucléaire totale. À l’intérieur de chacune des équipes, les discussions sont rudes : il s’agit de ne pas se laisser damer le pion par l’équipe adverse, mais aussi, pour chacun, d’atteindre ses objectifs personnels. Les élèves doivent prendre des décisions. Ils doivent choisir des actions, re­présentées par ces cartes de niveau 1 à 5. La prise de décision finale est faite par le leader de chaque équipe : Kennedy ou Khrouchtchev. Les pressions sur ces dirigeants sont fortes : le camp américain va-t-il choisir de mener le blocus de l’île immédiatement, ou préférera-t-il négocier avec le bloc communiste, sachant que le camp adverse risque de donner dans la surenchère ? Si, dans le cours du jeu, le niveau 5 est atteint dans l’un des deux camps, c’est la guerre nucléaire… et tout le monde a perdu !


Le professeur est le maître de jeu. Il explique, donne des précisions sur le contexte, et gère les moments de contact entre les deux équipes. Il annonce ainsi le choix de la carte qui a été jouée par l’autre camp, en l’assortissant de quelques considérations stratégiques qui en donnent tout le poids : une réunion de l’OTAN, cela signifie que les États-Unis font appel à leurs alliés d’Europe de l’Ouest…


Le jeu dure environ une demi-heure. Il peut être fait en introduction à l’étude de la guerre froide. Il donne aux élèves un exemple très élaboré des tensions qui auraient pu aboutir à un conflit mondial. Ce moment est pédagogiquement très intense. Il distillera son effet longtemps.


Il a été joué dans des classes de 3e, pour aborder une définition de la guerre froide, mais aussi par des classes de Terminale S ou STG, pour lancer un cours plus développé sur la guerre froide. En Terminale STG, en particulier, il fait vivre un moment d’affrontement qui a permis une compréhension presque physique de l’existence des deux blocs.


Il est aussi régulièrement utilisé dans les stages de formation au jeu pédagogique (voir chapitre consacré à la formation).
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Deux cartes de personnages du camp américain et trois cartes de niveau du camp soviéto-cubain, tirées du jeu Cuba 1962.


DES TECHNIQUES ET DES CONVICTIONS PÉDAGOGIQUES


Cet enthousiasme de l’enseignant et des classes qui apprennent par le jeu, nous voulons ici le partager.


Inventer, adapter, fabriquer un jeu nécessite une réflexion, des outils, des techniques et certaines précautions. Nous voulons partager une expérience de plusieurs années, comme utilisateurs de jeux en classe, comme inventeurs et fabricants de jeux et comme formateurs dans des stages sur le jeu dans l’académie d’Amiens.


Nous avons commencé par nous inspirer fortement du travail d’une équipe formidable de l’académie de Caen, autour du site Ludus. Au début des années 2000, Marc Berthou est allé « jouer » tout un week-end en Normandie ; il est rentré plein d’idées et de désir d’utiliser en classe. Il a lancé un projet d’innovation pédagogique soutenu par le PASI (Pôle académique de soutien à l’innovation). Dans ce cadre, Dominique Natanson, enseignant et formateur, a été chargé de suivre ce projet ; il a été vite contaminé lui-même par la fièvre du jeu. Marc a été inspecté sur des moments de jeu et a reçu un soutien appuyé des IPR (Inspecteurs pédagogiques régionaux) de l’académie d’Amiens, qui ont bien perçu qu’on avait là d’authentiques situations d’apprentissage.


Fabriquer des jeux originaux a constitué la seconde étape. Marc a suivi le premier des pistes multiples, mêlant jeux d’émulation, jeux de simulation et jeux d’énigme. Dominique a adapté, puis modifié, des jeux du réseau Ludus, avant de créer des jeux complètement originaux. Le premier travaille en collège, le second en lycée.


Si nous nous sommes lancés dans des jeux, c’est parce que nous sommes convaincus de l’utilité de l’outil. Nous avons constaté, évidemment, que le jeu motive les élèves et débloque parfois des situations figées de la classe traditionnelle, mais pas seulement ; ils permettent aux élèves de vivre des moments qui les marquent ; les plus réussis d’entre eux créent la petite révolution intérieure des représentations mentales, indispensable pour apprendre.


Une perspective « constructiviste »


Si nous nous sommes lancés dans des jeux, c’est que nous savons que les élèves apprennent dans des moments privilégiés, où leur propre réflexion rencontre les savoirs constitués. Nous sommes résolument des « constructivistes » ; nous pensons qu’il est utile de créer des situations complexes dans lesquelles on se confronte aux autres pour trouver des solutions. À cet égard, le jeu s’inscrit bien dans la logique d’un travail par compétences et de la mise en place du socle commun.


Nous appartenons à un mouvement pédagogique, le Cercle de réflexion et d’action pédagogiques (CRAP), qui publie l’estimable revue Les Cahiers Pédagogiques4. Nos réflexions sur le jeu s’inscrivent dans ce courant et s’enrichissent de la diversité des approches de ce mouvement dans l’esprit de la devise de ses fondateurs : Changer la société pour changer l’école, changer l’école pour changer la société. Nous avons ainsi participé à la revue par la rédaction d’articles variés ou même la coordination de certains numéros5.


Notre ambition est de donner des idées, de lancer des perches à ceux qui croient encore en la pédagogie, qui pensent que tous nos élèves peuvent progresser et qu’il n’y a aucune raison que des élèves aillent au collège ou au lycée la peur au ventre, dans le contexte actuel de judiciarisation des rapports avec la jeunesse. Ce n’est pas le rapport de force qui instaure l’autorité, mais le respect mutuel, présent aussi dans le jeu.


Nous avons poussé notre réflexion aussi loin que nous le pouvions, tentant dans ce livre d’apporter des éclairages croisés sur ce qui se passe quand on joue en classe, mais nous avons aussi nos limites : nous n’avons que peu d’expérience de l’usage pédagogique du jeu vidéo, qui fait pourtant l’objet de recherches intéressantes.


D’accord sur l’essentiel, nous n’avons pas toujours la même approche des jeux. Entre Marc Berthou, le pragmatique, grand joueur professionnellement comme en privé, et Dominique Natanson, qui s’intéresse davantage à la théorie, la démarche d’écriture a été parfois complexe. On sentira, ça et là, les différences d’inspiration et même, dans le chapitre sur les jeux sérieux, quelques divergences d’approche. Prenons cette situation comme un enrichissement mutuel, ce qui a été le cas aussi dans les formations que nous avons animées ensemble.


Notre travail n’est pas exhaustif. Même si nous avons réussi à élargir à toutes sortes de disci­plines (mathématiques, français, espagnol, SVT, technologie, latin même), nous sommes évidem­ment centrés sur l’histoire et la géographie. Nous pensons que ce que nous proposons doit pouvoir donner des idées à tous les enseignants. Il y a des transpositions assez simples à réaliser sur les jeux d’émulation ; celles à faire sur les jeux de simulation demandent sans doute plus d’investisse­ment. Nous ne doutons pas que chacun y trouvera des pistes.


De la définition du jeu à sa construction pédagogique et technique


Nous délimiterons d’abord ce qu’est, pour nous, l’espace du jeu. Nous essaierons de montrer quelles particularités le caractérisent en éclairant l’atmosphère spécifique qui accompagne le jeu : sur cette question, les apports de la psychanalyse, l’idée de médiation culturelle, l’éthique du jeu sont à considérer. Nous verrons aussi comment le jeu peut s’inscrire dans les nouvelles démarches du travail par compétences et de l’acquisition du socle commun.


Nous examinerons ensuite quelques jeux, en variant les exemples, en empruntant aux jeux de société et aux jeux du commerce leurs ressorts. Nous tenterons de classer les jeux pédagogiques – en particulier dans les deux grandes familles des jeux d’émulation et des jeux de simulation – et de décrire leurs modes de fonctionnement. Dans le courant de cette seconde partie, plus d’une quinzaine de jeux seront présentés. Nous nous interrogerons aussi sur l’avenir du serious game : le « jeu sérieux », inspiré des jeux vidéo, mais avec des visées pédagogiques, sur lequel les avis des deux auteurs peuvent diverger.


Nous nous pencherons enfin sur la fabrication des jeux. Nous étudierons les différents aspects de la gestion du jeu avec les élèves : présentation du jeu et de ses règles, gestion du temps et des comportements des élèves. Nous examinerons comment fabriquer concrètement un jeu, de la gestion du hasard à la fabrication des cartes et des plateaux de jeu. Et nous verrons pour terminer comment on peut se former au jeu.


Cet ensemble a sans doute ses faiblesses. Nous avons cependant travaillé avec nos tripes de pédagogues et essayé de donner là, le plus librement possible, l’état de la réflexion de deux ensei­gnants motivés, en espérant qu’il sera utile à des professeurs qui poursuivront cette activité dans leurs classes.


Que les dés résonnent sur les tables des collèges et des lycées ; qu’ils aident enseignants et élèves à trouver du sens aux apprentissages !


___________________________


1. Site Ludus de l’académie de Caen : http://histgeo.discip.ac-caen.fr/ludus/


2. Voir, dans le dernier chapitre, l’histoire de ce réseau racontée par ses créateurs Yvan Hochet et Denis Sestier.


3. Une version améliorée par Dominique Natanson est disponible sur le site Jeux pédagogiques dans l’académie d’Amiens (voir webographie à la fin de cet ouvrage).


4. Site des Cahiers Pédagogiques, voir webographie en fin d’ouvrage.


5. Voir par exemple, Marc Berthou, Les Cahiers pédagogiques n°475, Accueillir aussi les parents. N° hors-série : Le cahier de contact. N°448: Les jeux, mes collègues, l’administration et moi.


Dominique Natanson, n°379. Cet enfant juif déporté qui hante nos vies. N°421 : Le conseil de classe confisqué. N°434 : Apporter quelque chose de soi à Auschwitz. Coordination du N°452 : L’esprit d’équipe.


N° 476 : évaluer les compétences par ceintures...




PREMIÈRE PARTIE

LE JEU PÉDAGOGIQUE,
UN OUTIL POUR APPRENDRE
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Qu’est-ce qu’un jeu pédagogique ?


LE JEU, PAS SEULEMENT UNE « SITUATION LUDIQUE »


Définir le jeu ?


Le mot « jeu » est polysémique. Pour reprendre l’analyse de Gilles Brougère1, le jeu, c’est une activité au cours de laquelle on joue (play en anglais) ; c’est une structure, un système de règles (game en anglais) ; c’est aussi un objet physique, un matériel de jeu. Nous explorerons dans cet ouvrage tous ces aspects.


Appliquée au « jeu pédagogique », cette analyse des sens du mot « jeu » permet de définir ici le jeu comme une activité pédagogique décidée par un enseignant, comme un ensemble de règles créées par ce professeur en fonction d’objectifs pédagogiques qu’il s’est fixés, d’une part, et des ressorts spécifiques du jeu qui feront qu’il sera ou non « jouable », d’autre part ; le jeu c’est aussi un matériel de jeu fabriqué par l’enseignant : des cartes, un plateau de jeu… qui doivent avoir un contenu précis du point de vue des savoirs ou des documents proposés – nous consacrerons un cha­pitre aux aspects pratiques de cette création.


À cette définition, il faut sans doute ajouter la dimension du plaisir. Le jeu est ainsi défini comme « une dépense d’activités physiques ou mentales qui n’a pas de but immédiatement utile, ni même de but défini, et dont la seule raison d’être, pour la conscience de celui qui s’y livre, est le plaisir même qu’il y trouve »2. Et évidemment, cette composante de plaisir et de désir peut bloquer certains enseignants.


Selon Gilles Brougère3, cinq critères, dont les deux premiers sont majeurs, définissent le jeu :


•  « le second degré, ce qui conduit le jeu à être une situation à laquelle les acteurs engagés confèrent une autre signification que celle liée aux comportements utilisés […] ;


•  la présence d’une décision, non seulement celle de jouer ou d’entrer dans le jeu, mais le fait que le jeu n’est qu’une succession de décisions […] ;


•  la règle, qu’elle soit préalable ou construite au fur et à mesure du jeu […] ;


•  la frivolité ou l’absence de conséquence de l’activité […] ;


•  l’incertitude, l’idée que l’on ne sait pas où le jeu conduit – contrairement, par exemple, à un rite ».


Ces éléments amènent à écarter du domaine du jeu ce qui nous semble être des faux semblants. Il ne faut pas hésiter à ajouter de la symbolisation et de l’humour, pour répondre à la no­tion de « second degré » ; il convient de vérifier que les joueurs-élèves auront bien des décisions à prendre et que l’issue du jeu n’est pas totalement prévisible (présence de décision et incertitude de l’issue) ; enfin il faut se garder de noter l’activité (frivolité). La question des règles sera abordée plus longuement plus loin, mais il est clair qu’elle est une des composantes importantes de la programmation pédagogique d’un jeu.


Ni simple activité ludique, ni bouche-trou


Nous n’entendons donc pas parler ici de simples « activités ludiques », de ces moments où l’on assouplit un peu le fonctionnement scolaire, pour donner une touche de fantaisie à un exercice, en distribuant des points ou en faisant jouer une équipe contre une autre, dans la réponse à des questions banalement scolaires. Pour nous, le jeu doit être un moment clairement séparé, une activité vraiment différente, basée sur des ressorts très particuliers, dans une atmosphère spécifique.


De même, pour les auteurs, le jeu n’est pas un bouche-trou que l’on utilise quand on ne sait pas bien quoi faire avec les élèves, en fin d’année ou un jour de neige durant lequel les cars de ramassage scolaire ne sont pas passés4. Il s’agit bien, selon nous, d’un authentique moment d’apprentissage. Le jeu est construit pour faire apprendre.


Ne sont pas non plus pour nous des jeux pédagogiques valides, les jeux – du commerce ou non – dont le contenu manque d’exigences ou ne correspond pas aux programmes scolaires. Si un jeu n’apporte rien, n’aide pas à apprendre, il ne mérite pas l’appellation de « jeu pédagogique ».


On exclura aussi de cette étude le sport, en tant que tel. Un jeu utilisé en EPS sera présenté, mais les règles d’un sport collectif ne sont pas celles d’un jeu, au sens où nous l’entendons : ces règles ne sont pas spécifiquement créées par un enseignant pour aider à apprendre l’activité sportive.


Un moment bien délimité dans la vie de la classe


Pour nous et dans cet ouvrage, le moment du jeu est clairement délimité ; il a un début et une fin. Il est un moment où l’on entre dans le jeu, où les dés roulent, les cartes sont jouées, les pions progressent, les points sont marqués… et un moment où l’on sort du jeu – souvent pour le prolonger par une trace écrite – et où l’on reprend les règles habituelles du fonctionnement de la classe.


Le jeu pédagogique est donc un moment très codifié et paradoxalement très libre dans la vie de la classe. C’est un moment de liberté où s’exercent aisément des compétences. C’est aussi un moment où il faut accepter les règles.


Les élèves ont clairement conscience qu’ils se trouvent dans ce moment délimité du jeu : le jeu est un « fait social »5. Même si l’image mentale de ce qu’est un jeu varie selon les moments de l’histoire ou selon les cultures, dans notre société, il y a un consensus sur ce qu’est une situation ludique.


Le moment du jeu doit être un moment d’égalité dans la classe. Les effets du hasard – souvent et volontairement instillés dans le jeu par l’enseignant – annulent ou limitent les différences de niveau entre élèves. La possibilité d’utiliser des stratégies non habituellement sollicitées donnent une chance aux malins, aux pas très courageux, aux intuitifs…


Le jeu n’est pas noté – et il ne faut pas qu’il le soit. Les points marqués semblent, à première vue, être l’objectif des joueurs, mais ils sont vite oubliés. On les efface en cours de séance et on recommence. Nulle sanction ne viendra le conclure.


Des objectifs pédagogiques clairs


Le jeu pédagogique s’inspire, comme on le verra plus loin, des jeux de société, des jeux du commerce, voire des jeux vidéo, en reprend les codes et les ressorts, mais les adapte à un apprentissage précis.


Un ou plusieurs objectifs sont visés6. Il ne faut sans doute pas tout attendre du jeu : il est davantage fait pour dénouer une difficulté spécifique que pour traiter tout un chapitre. Ces objectifs se situent résolument dans les programmes scolaires. Ils sont construits sur l’esprit des programmes. Il s’agit généralement moins d’obtenir des savoirs déclaratifs, un apprentissage répétitif, une mémorisation mécanique que de travailler à la compréhension des concepts, à la manipulation des notions ou à la découverte d’une complexité.


Ainsi, pour créer le jeu de la citoyenneté romaine, récemment adapté aux nouveaux programmes de 2nde 7, l’enseignant a-t-il cherché à comprendre quelle était la finalité fondamentale de l’étude de la question de la citoyenneté romaine : s’agit-il de faire apprendre des notions de droit romain (colonie, cité municipe, cité pérégrine) et les grands textes qui les font évoluer (Tables clau­diennes, édit de Caracalla) ou bien plutôt de faire comprendre qu’une citoyenneté peut être ouverte et évolutive ?


À partir de cette analyse des programmes, le concepteur du jeu décide certes de faire manipuler le vocabulaire spécifique évoqué, mais surtout de construire le jeu autour de l’évolution et du changement de statut de personnages figurés par des cartes.




Le jeu de la citoyenneté romaine (Histoire)


Objectif : comprendre la complexité, l’ouverture et l’évolution de la question de la citoyenneté dans l’Empire romain (Programme de 2nde, 2010)


La classe est divisée en équipes (les cartes ont été imprimées sur des cartons de 5 couleurs différentes permettant de faire 5 équipes de 6). À chaque tour, le professeur distribue 4 cartes à chacune des équipes. Les équipes disposent d’un capital de départ de 80 points.


Après un temps limité (et avec la possibilité de chercher des informations dans le manuel), l’équipe doit proposer une association de 3 cartes, soit 3 cartes de citoyens romains, soit 3 cartes de non-citoyens. Une telle association vaut 50 points, une association de 5 cartes (5 citoyens ou 5 non-citoyens vaut 100 points). Durant le temps de discussion dans les groupes, les équipes peuvent acheter une information à l’arbitre pour 20 points (mots en bleu sur les cartes de personnage). L’arbitre laisse alors quelques minutes la carte à disposition de l’équipe, puis la reprend.
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