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est une collection d’ouvrages transversaux
destinés à aider les enseignants à comprendre
et accompagner l’élève (ou l’enfant) à problèmes
ou non, à améliorer ou repenser leur pratique
et leur manière de travailler, à favoriser l’émergence
d’un climat positif et serein dans et autour
de la classe et de l’école.
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Préface
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Je suis d’une génération où le jeu était considéré comme une activité uniquement pour enfant – et encore, avec modération : à condition d’avoir fini ses devoirs et appris ses leçons. Certes, les adultes jouaient entre eux, à l’occasion, mais à des jeux de cartes que l’on pourrait qualifier de culturels : ici on jouait à la belote, là au tarot, là encore au bridge, et on ne se mélangeait pas. À l’époque actuelle, le « saut » cognitif à réaliser pour les adultes issus d’une vieille génération comme moi n’est pas évident : il s’agit de considérer le jeu comme une activité autre que récréative et réservée aux enfants et possédant des qualités propres.

Sur un autre plan, le système scolaire dont je suis issu ne faisait appel qu’à deux formes d’intelligence – pour reprendre la formulation d’Howard Gardner, père de la théorie des intelligences multiples : l’intelligence verbale-linguistique et l’intelligence logique-mathématique. Développer d’autres formes d’intelligence relevait des circonstances et du milieu familial, en bref, de la chance. Et cela n’était pas encouragé. Les enfants étaient élevés dans l’esprit de devenir de bons pères ou de bonnes mères de famille, pétris de morale et de religion et prêts à aller défendre la patrie lors de guerres qui semblaient une nécessité acceptée – n’y avait-il pas en France depuis toujours un ministère de la Guerre, qui deviendra bien tardivement un ministère de la Défense ?

Dans ce contexte éducatif et culturel, je ne m’explique pas vraiment comment j’ai pu aider – modestement – à développer dans le monde francophone cette double idée : que nous avons des formes d’intelligence variées et qu’il est important de toutes les développer au cours de notre vie ; et que la notion de jeu peut être élargie au concept d’activité interactive, très riche en possibilités.

Derrière cette double idée, il y a le souhait de développer l’être humain dans toute sa richesse et dans toutes ses potentialités. La théorie des intelligences multiples ouvre en grand ces potentialités, en nous faisant comprendre que nous avons en nous tout ce qu’il faut pour devenir à la fois – et bien entendu plus modestement – Bach, Shakespeare, Gandhi, Hubert Reeves et bien d’autres. Et le jeu nous fournit un moyen privilégié pour développer toutes ces intelligences et enrichir le monde avec les fruits qu’elles peuvent donner.

Ma conception du jeu a basculé un jour de 1995 lorsque j’ai découvert Sivasailam Thiagarajan – alias Thiagi – et ses jeux-cadres lors d’un congrès à San Diego de l’International Alliance for Learning. N’imaginant pas que l’on puisse utiliser le jeu autrement que pour occuper les enfants, je m’étais inscrit à son atelier, par curiosité. Et plus de 20 ans après, cette curiosité a porté quelques fruits puisque les jeux de Thiagi sont de mieux en mieux connus dans le monde francophone et de plus en plus utilisés à l’école autant que dans le monde du travail.

Dans Homo Ludens publié en 1938, l’historien néerlandais Johan Huizinga élargissait déjà la conception que l’on peut avoir du jeu. Pour lui, la dimension du jeu chez l’être humain – Homo ludens – est tout aussi essentielle que ses dimensions de connaissance-savoir (Homo sapiens) et de travail (Homo faber). Pour Huizinga, « le jeu est une tâche sérieuse ». Nous redécouvrons donc à notre époque une vérité trop souvent oubliée : l’être humain est une race joueuse.

Et selon Carl G. Jung, l’une des choses les plus difficiles à réaliser est l’invention de bons jeux. Car les bons jeux transforment l’apprentissage en une expérience plaisante et entretiennent le goût d’apprendre et de découvrir. En ce sens, les inventeurs de bons jeux pourraient être considérés comme des bienfaiteurs de l’humanité. Et les transmetteurs de bons jeux, comme Renaud Keymeulen avec ce livre, y participent.

Le double choix des intelligences multiples et des jeux pour développer l’être humain dans toute sa richesse me semble à la fois pertinent, nécessaire et de bon sens. C’est un hymne à la diversité et au « vivre ensemble », tant recherchés actuellement : les jeux, pour la plupart, utilisent de nombreuses formes d’intelligences et aident à les développer. Et dans les situations d’apprentissage ou de formation, il semble de mieux en mieux admis que tout peut – et devrait – être enseigné à travers une pédagogie active et interactive et en utilisant le maximum d’intelligences.

Espérons que cette double prise de conscience continue à se répandre – l’humanité devrait s’en porter un peu mieux.






Introduction

Michel Van Langendonckt


Dans notre société occidentale en mutation, de plus en plus d’enseignants sont confrontés à des élèves ayant des troubles d’attention, en manque de motivation, en décrochage scolaire et, plus généralement, à des ambiances et cultures de salles de classe peu propices aux apprentissages.

Dès 2010, les enfants de onze, treize et quinze ans aimaient moins l’école en Belgique et en France que dans la plupart des autres pays de l’OCDE1. Les résultats des enquêtes PISA 2015 ont largement confirmé les inquiétudes : nos taux d’élèves se sentant suffisamment bien à l’école pour développer un sentiment d’appartenance à l’égard de leur établissement y sont les plus bas (62 % en Belgique francophone et 40,8 % en France pour une moyenne OCDE de 73 %), et nos deux pays apparaissent champions toutes catégories des inégalités scolaires2. Ces chiffres ont opportunément rouvert le débat sur le plaisir, la socialisation, les méthodes d’apprentissage et l’évaluation à l’école.

Emblématique du plaisir et de la motivation intrinsèque, mais aussi du vivre ensemble en ce qui concerne les jeux de société (à règles), le jeu aurait-il un rôle à jouer en classe ? Au-delà de ses effets de socialisation et de motivation intrinsèque, cet « espace potentiel3 » qui encourage toutes les expériences nous paraît naturellement favorable aux (auto-) évaluations formatives, aux progrès par essais-erreurs et donc à l’estime de soi.

En Belgique et en France, Renaud Keymeulen, spécialiste des intelligences multiples et ludopédagogue, partage cette idée. Dans ses ouvrages4, il faisait déjà référence à l’intérêt du jeu afin de favoriser l’apprentissage. C’est donc tout naturellement qu’il apporte son regard « multiplement ludique » tout au long de ces pages.

Plus qu’une théorie, les intelligences multiples sont une méthode. Elle porte, d’une part, un regard sur le mode de fonctionnement de chacun, d’autre part, elle aide à identifier ses sources de plaisir et ses compétences.

Le jeu de société est à la fois « mobilisateur d’intelligences » et média pertinent pour faciliter la différenciation des apprentissages ainsi que la restauration de l’estime de soi et de la motivation scolaire. Notre expérience ludique nous a permis de prendre conscience que le jeu pouvait répondre à ces problématiques.

En écrivant cet ouvrage, il s’agissait pour nous d’étudier les jeux, de les différencier et de mettre en évidence leurs effets bénéfiques. Majoritairement, nous avons donc sélectionné des jeux dont les mécanismes qui impliquent des prises de décision successives en vue de réaliser des tâches complexes telles qu’en proposent les jeux de stratégie traditionnels (Jeu d’échecs, Bridge, Awalé, go, etc.). Nous avons aussi choisi des jeux de plateau contemporains édités en boîte dont la grande diversité préserve à la fois une « ludicité » et une liberté suffisante pour le joueur (plus que la majorité des jeux vidéo) tout en permettant d’exercer différents types d’intelligence et éprouver du plaisir à jouer et à développer (in) consciemment ses compétences.

En Belgique, en 2006, la Direction de la Recherche en Pédagogie, du Pilotage de l’Enseignement de la Communauté française se posait une première fois officiellement la question du « jeu comme outil pédagogique ?5 ».

Plus qu’un encouragement, la réponse d’Alexis Deweys, directeur et coordinateur du dossier, sonnait déjà comme un plébiscite : « La pratique du jeu, tant dans l’enseignement spécialisé qu’ordinaire permet de répondre aux objectifs prioritaires de leur projet éducatif respectif. Elle permet en effet d’amener les élèves vers une plus grande autonomie, une plus grande confiance en soi, une meilleure socialisation, un développement des capacités communicatives, sans négliger de les pousser à développer des savoirs, des savoir-faire et des compétences disciplinaires, en s’appuyant sur une motivation plus spontanée. »

Le Pacte d’excellence de l’enseignement en Fédération Wallonie-Bruxelles (2017) confirme cet intérêt en insistant, quant à lui, sur le jeu libre, essentiel, notamment à l’école maternelle, pour apprendre entre autres à jouer.

Outre les écoles ouvertement inspirées par l’un ou l’autre grand pédagogue en France, des pratiques d’apprentissages scolaires par le(s) jeu (x) de société existent également depuis longtemps. À titre d’exemple, Alain Bideau, enseignant et chargé de cours à l’IUFM de Lyon utilisa des jeux de société en classe dès les années 19806, avant de fonder en 1989, la première Maison des jeux.

L’ouvrage Jouer à l’école. Socialisation, culture, apprentissages encourage prudemment et balise l’utilisation des jeux à l’école. Il a été rédigé en 2006 sous la direction de Jean-Pierre Sautot, à son tour chargé de cours à l’IUFM de Lyon, en collaboration avec la Maison des jeux de Grenoble7. Depuis, un nombre croissant de publications françaises y sont consacrées. En 2010, Annie Rodriguez, enseignante à l’IUFM de Créteil (Université Paris 12), abordait notamment les liens naturels entre les intelligences multiples et les jeux traditionnels et d’éditions contemporains8.

Pour résumer la situation préludant à cet ouvrage, les choses sont claires : le jeu est socialisant, il permet d’apprendre à apprendre et a des effets motivationnels en tant que support de connaissances disciplinaires. Officiellement, la pédagogie du jeu est reconnue comme essentielle en maternelle et la pédagogie des jeux est d’autant plus considérée comme utile et souhaitable en primaire et en secondaire qu’elle laisse une place au jeu et à la créativité.

Mais la « ludopédagogie » ne s’improvise pas. Démarche « intellec-truelle », elle constitue l’un des quatre axes fondamentaux9 du diplôme en Sciences et Techniques du Jeu proposé depuis 2013 à la Haute École de Bruxelles-Brabant et dont émane cet ouvrage, mais s’apprivoise aussi par l’expérience.

Le jeu nous construit, nous entretient et, au besoin, nous répare. Par ailleurs, chaque type de jeu a des apports spécifiques. Il ne s’agit ni de considérer le jeu comme une recette miracle, ni de le diaboliser, mais de le prendre au sérieux en mobilisant ses compétences pédagogiques.

Cet ouvrage est certes une pierre à l’édification d’une pédagogie « intelligences multiples » mais il est aussi un outil pour réconcilier l’apprenant au monde de l’école. En avançant votre pion de page en page, vous porterez un nouveau regard sur les intelligences définies par Howard Gardner, vous découvrirez un nombre incalculable de jeux qui apporteront du plaisir à vos élèves et qui les aideront à sortir de leurs difficultés scolaires ou sociales.

 








Chapitre 1

La motivation


Renaud Keymeulen

Certains jeunes sont devenus allergiques à l’école et à l’apprentissage. Il est donc nécessaire de réconcilier les élèves avec le monde de l’école, leur montrer que l’on peut apprendre des choses complexes en s’amusant. En dehors du fait qu’un élève peut considérer une tâche scolaire comme inintéressante, la plupart du temps après des échecs successifs, il est nécessaire de reconstruire son estime de soi.

Nous croyons à l’intérêt du jeu pour relever ces défis. Afin de montrer l’intérêt du jeu en tant qu’outil de motivation, nous nous appuierons sur les définitions « pédagogiques » de ce concept que nous confronterons au monde ludique.






1. La motivation selon Viau


Viau définit la motivation comme « un phénomène qui tire sa source dans des perceptions que l’élève a de lui-même et de son environnement, et qui a pour conséquence qu’il choisit de s’engager à accomplir l’activité pédagogique qu’on lui propose et de persévérer dans son accomplissement, et ce, dans le but d’apprendre ».

Grâce à lui, on perçoit que l’on peut agir sur 3 composantes :


	l’élève,


	l’environnement,


	l’action pédagogique.




Il n’est pas rare de trouver un adulte qui n’aime pas le « jeu ». La plupart du temps, son expérience ludique se limite à peu de choses, ce qui lui donne une perception négative d’un jeu. Nous pouvons nous demander si les personnes qui n’aiment pas jouer aux jeux d’échecs ont vraiment joué à ce jeu ou s’ils ont simplement l’impression que ce jeu ne leur conviendrait pas car il est exigeant au niveau de la réflexion ?

Même dans un cadre scolaire contraignant, l’élève peut décider de ne pas jouer à un type de jeu ou de peu s’impliquer dans la partie. Il réalise les actions qui lui sont imposées par la règle mais décide de ne pas se concentrer et donc de ne pas mettre en œuvre les stratégies qui pourraient lui permettre d’avancer.

L’atmosphère, l’environnement créé par le jeu plonge les joueurs dans un autre cadre. Ils peuvent « oublier » assez rapidement où ils sont et les règles qui doivent habituellement être respectées. Les mécanismes des jeux ont été choisis par les auteurs pour plonger le joueur dans une autre époque afin qu’il soit obligé de se concentrer et de favoriser l’expression de son inconscient, etc.

Il n’en reste pas moins que l’utilisation du jeu dans un cadre scolaire répond à un objectif pédagogique, parfois disciplinaire, en développant ses compétences linguistiques (Scrabble, Imagine, etc.), en travaillant les probabilités (Perudo) ; parfois transversales, en voulant reconstruire l’estime de soi des élèves, en souhaitant développer la coopération entre eux, en améliorant le « vivre ensemble ». À la différence d’une activité pédagogique classique proposée à des élèves, ces derniers sont autonomes. Ils jouent ensemble et doivent faire des choix. Si l’on peut imaginer que l’enseignant définisse un cadre pour la séance, le cadre du jeu n’est pas défini par lui mais par les règles du jeu. Le professeur ne sera pas l’évaluateur du respect des règles mais bien les joueurs eux-mêmes.
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Schéma : modèle de la dynamique motivationnelle


Plutôt que parler de motivation, Viau préfère parler de « dynamique motivationnelle » afin de mettre en évidence le fait que la motivation est intrinsèque à l’apprenant et qu’elle est liée à de nombreux facteurs externes tels que l’action pédagogique, le professeur, son environnement familial, etc. qui la font varier perpétuellement.

Dans son modèle de la dynamique motivationnelle, Viau distingue trois sources de motivation sur lesquelles l’enseignant et l’apprenant-joueur peuvent agir. La perception de :


	la valeur de l’activité,


	sa compétence,


	la possibilité de contrôler le déroulement de l’activité.




L’élève doit percevoir l’intérêt, le sens d’une activité d’apprentissage : va-t-elle lui apporter du plaisir, une connaissance ou une compétence utile ? Cet apport m’intéresse-t-il ? Pourrais-je l’utiliser rapidement dans un contexte qui me tient à cœur ? Toutes les réponses à ces questions dépendent certes des programmes de cours mais aussi de la capacité de l’enseignant à créer ce sens et à proposer une activité attractive.

Dans un contexte ludique, l’élève va se demander si le jeu va lui apporter du plaisir ou être pénible ; s’il est pertinent dans le cadre scolaire et de l’apprentissage.

La perception de sa compétence peut être un moteur ou un frein chez l’apprenant. Une compétence jugée trop faible par ce dernier pourrait le pousser à ne plus essayer. Certains enfants ou adultes pensent que certains jeux ne sont pas pour eux, soit parce qu’ils attribuent une compétence linguistique ou logique au jeu et qu’ils ont l’impression de ne pas être doués dans l’un de ces domaines, soit parce qu’ils ont connu une expérience malheureuse avec ce type de jeu.

Heureusement, les jeux sont nombreux et diversifiés au niveau du degré de compétences qu’il faut avoir. Il est donc simplement nécessaire de proposer le bon jeu, au bon moment, de bien sélectionner le suivant et ainsi de suite au fil de son évolution personnelle.

En ce qui concerne l’activité ludique, il va se demander si le jeu n’est pas trop compliqué pour lui ; si ce dernier ne lui demandera pas trop d’effort ; si les règles ne sont pas trop longues ou trop complexes ; ou, à l’inverse, si le jeu n’est pas trop simple et il ne trouvera dès lors aucune stimulation.

La dernière source de motivation est liée aux marges de manœuvre de l’élève par rapport à la tâche, ce que Viau nomme la « contrôlabilité ». L’étudiant a-t-il la possibilité de faire des choix, de choisir l’action, son mode de réalisation, la tâche ?

Si l’on doit reconnaître que certains jeux ne donnent que fort peu l’occasion aux joueurs de faire des choix, ce n’est pas le cas pour l’ensemble des jeux de société. En effet, il y a une marge entre le jeu de l’oie où l’on doit se contenter de jeter ses dés et d’appliquer le résultat en déplaçant son pion, et 7 Wonders dans lequel chaque joueur peut gagner de 3 façons différentes, va pouvoir choisir entre plusieurs cartes, etc.

Ces perceptions auront un impact direct sur l’engagement cognitif et la persévérance de l’étudiant : elles influeront sur son investissement dans le jeu.

Quand des enfants ou des adultes se rassemblent pour jouer à un jeu de société, ils cherchent la plupart du temps à passer un bon moment, à éprouver du plaisir.

Dans ses écrits, Viau définit plusieurs critères qui, s’ils sont respectés, facilitent la motivation d’un élève par rapport à une tâche :


	Comporter des buts et des consignes claires.


	Réaliser des tâches diversifiées et en lien avec les autres activités.


	Représenter un défi pour l’élève.


	Donner la possibilité d’entrer en interaction avec les autres et collaborer.


	Réaliser une tâche signifiante aux yeux des élèves.


	Amener à la réalisation d’un produit réel.


	Nécessiter une mobilisation de ses acquis antérieurs.


	Permettre de faire des choix.


	Se réaliser dans un temps jugé suffisant par l’apprenant.




Le jeu et, plus spécifiquement, les jeux de société répondent à la plupart des critères définis précédemment.
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sur le jeu Stratego
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	Critères
	Jeu




	Comporter des buts et des consignes claires.

	
La règle d’un jeu définit à chaque fois le but.

Le but du jeu Stratego est de capturer le drapeau de l’adversaire ou d’éliminer assez de pièces adverses afin que l’adversaire ne puisse plus faire de déplacements.





	Réaliser des tâches diversifiées et en lien avec les autres activités.

	
La plupart du temps, le jeu est joué pour lui seul et non pour illustrer un thème, conscientiser.

Cependant, on retrouve des jeux qui touchent aux apprentissages scolaires, d’autres qui veulent conscientiser les joueurs à la problématique de l’immigration ou de la protection de l’environnement.

Le jeu Stratego peut servir d’introduction à l’étude de la guerre durant le Second Empire mais il n’y a pas réellement de liens avec autre chose : on joue à ce jeu pour le plaisir de jouer. Le jeu est immersif, les joueurs sont plongés dans un contexte, une ambiance qui leur propose une dynamique que l’on retrouve dans un jeu de dames sauf que les pions ont un statut différent caché.





	Représenter un défi pour l’élève.

	Le jeu donne la possibilité d’essayer de gagner contre ses adversaires ou contre le jeu ou tout simplement d’améliorer son score et donc de s’améliorer.




	Donner la possibilité d’entrer en interaction avec les autres et collaborer.

	
Le jeu de société est un espace d’interactions entre les joueurs. Notons toutefois que le niveau d’interaction diffère selon le jeu.

L’interaction au sein d’une partie de Stratego est faible. Les joueurs pourraient faire une partie sans parler. C’est la personnalité de ces derniers, le lien qui les unit ainsi que le moment qui les rassemble autour du plateau de jeu qui va favoriser les interactions sur le jeu ou sur autre chose.





	Réaliser une tâche signifiante aux yeux des élèves.

	L’engagement dans un jeu doit être libre. L’enfant, l’adolescent, l’adulte choisissent donc de jouer, ou non, à un jeu. L’activité pourra être signifiante de diverses manières : découvrir quelque chose de nouveau, passer un bon moment avec des amis, réfléchir, etc.




	
Amener à la réalisation d’un produit réel.


	Il n’y a pas toujours la réalisation d’un produit. On peut gagner aux dames, on peut avoir envahi le camp de l’adversaire au Stratego mais on n’a pas produit quelque chose. À l’inverse certains jeux demandent d’inventer une histoire, de réaliser une construction ou de créer une ville.




	Nécessiter une mobilisation de ses acquis antérieurs.

	
À chaque joueur, à chaque profil de compétences d’un joueur il y a un jeu qui lui correspond. En fonction de la nature du jeu (exercices, symboliques, assemblages, règles) les acquis antérieurs seront plus ou moins importants à mobiliser.

Lorsque l’on joue au Stratego, il faut maîtriser la typologie des grades dans l’armée, mémoriser l’emplacement des pièces de l’adversaire qui ont été dévoilées, avoir une bonne stratégie tant pour protéger son drapeau que pour deviner où le drapeau de l’adversaire pourrait se situer.





	Permettre de faire
des choix.

	
En fonction de la complexité du jeu, chaque joueur a le choix entre plusieurs actions et stratégies.

Au Stratego, on fait le choix de positionner tel pion à tel endroit, de bouger tel autre pion et d’attaquer le soldat de l’adversaire avec tel autre soldat.





	Se réaliser dans un temps jugé suffisant par l’apprenant.

	Le temps de réflexion, d’action n’est pas minuté dans tous les jeux. Quand il l’est, à l’aide d’un sablier par exemple, les auteurs ont fait en sorte que la durée fixée soit suffisante mais limitée afin de veiller à l’ambiance, à la dynamique du jeu.















2. La motivation selon Vianin


Vianin10 quant à lui propose plusieurs typologies permettant d’identifier les facteurs de motivation. Il différencie en premier lieu la motivation intrinsèque de l’extrinsèque.

La motivation intrinsèque est celle dont l’action est volontaire. Elle est liée au plaisir et à la satisfaction qui peut en être retirée. La motivation intrinsèque est le réel moteur de l’individu. Son estime de lui, l’intérêt qu’il perçoit dans une activité, ses croyances positives, ses objectifs personnels sont le carburant qui lui permettra de se mettre en mouvement sur une longue durée. Confronter les enfants à plusieurs types de jeux, des jeux qui leur correspondent et qui leur offrent la possibilité de choisir leur action, permettra de répondre à leur motivation intrinsèque.

La motivation extrinsèque ne trouve pas son origine dans l’action mais dans les récompenses, les feed-back et les renforcements reçus de la part de l’apprenant, de la part de l’enseignant ou du formateur. Il est parfois difficile de distinguer ces deux types de motivation au sein d’une situation tant leurs composantes interagissent. Ce type de motivation est aidante mais sur le court terme. La récompense, le compliment font plaisir sur le moment mais ne sont pas suffisantes pour se mettre en mouvement. Elles favorisent la reconstruction de l’estime de soi. Lorsque l’on joue en groupe à un jeu, il n’est pas rare que les compliments pleuvent sur l’un ou l’autre joueur. Parfois, on justifie une bonne opération par un coup de chance, d’autres fois par la réflexion du joueur. Si le gagnant d’une partie peut voir sa motivation accrue, un perdant ayant fait l’un ou l’autre « beau coup » peut avoir la même sensation. Le jeu est une réponse importante à ce type de motivation.




3. La motivation selon De Vecchi


Pour De Vecchi11, la motivation ne peut fonctionner par à-coups, elle est un état d’esprit. L’apprenant doit sentir qu’il est reconnu, qu’il existe et qu’il a la possibilité de faire des choix. Pour lui, l’élève sera motivé s’il :


	sait quelque chose d’utile, qui a du sens pour lui,


	a un projet,


	est en terrain connu,


	cherche et se bat,


	a le droit de se tromper,


	est responsable,


	devient conscient de posséder un savoir opératoire,


	est placé dans un environnement favorable : l’enseignant est une aide bienveillante,


	peut s’identifier à un modèle,


	prend conscience de ses réussites.




Le joueur est très rapidement porté par la dynamique du groupe et par les règles du jeu. Suivant la complexité du jeu, il va pouvoir faire des choix. En effet, il va devoir réfléchir à ses actions en se basant sur ses connaissances et expériences passées. Sans doute commettra-t-il des erreurs mais qui n’auront aucune conséquence importante car il pourra recommencer la partie et apprendre à maîtriser de mieux en mieux un environnement plus ou moins complexe. Pour chaque partie, consciemment ou inconsciemment, il se fixera un objectif propre qu’il soit uniquement lié au plaisir, à l’aspect relationnel ou à la volonté de gagner.12

[image: Illustration] Pour Van Nieuwenhoven et De Virendt3, le jeu est un réel moteur à l’apprentissage. Il fournit aux joueurs-apprenants un environnement positif dans lequel ils peuvent s’investir librement et apprendre à leur rythme, comme un enfant qui apprendrait à marcher, tantôt il tombera sur son postérieur, il se relèvera et réessayera en modifiant peu à peu sa posture. Le cadre du jeu va inciter l’apprenant-joueur à s’y engager, à persévérer et atteindre progressivement une performance en faisant des choix tout au long de son parcours ludique.






4. La motivation et le jeu 


Précédemment, nous avons défini le concept de motivation. Dans le milieu du jeu, ce concept a aussi été analysé. Ovigneur13, animateur ludique, a réalisé une recherche intéressante sur le sujet et plus précisément sur le plaisir apporté par le jeu.

Pour Parsons14, la motivation se situe toujours dans 4 contextes :


	biologique, celui de l’organisme neuro-physiologique, avec ses besoins et ses exigences,


	psychique, qui est celui de la personnalité,


	social, celui des interactions entre les différents acteurs et entre les groupes,


	culturel, qui est celui des normes, des modèles, des valeurs sociales et des idéologies15.




Le plaisir fait partie de la motivation qu’un joueur peut éprouver lorsqu’il joue à un jeu qui lui correspond. Aujourd’hui, les jeux sont créés pour apporter le plaisir le plus intense, pour le plus grand nombre de joueurs et pour la durée la plus importante possible. Le jeu doit apporter des émotions aux joueurs : gaieté, convoitise, humour, frustration, etc. Il incite les participants à les exprimer ou à essayer de les maîtriser.

Le concepteur de jeux, Marc Le Blanc16, détermine huit types de plaisirs qu’un joueur peut éprouver ou rechercher dans un jeu :


	La sensation : l’enthousiasme apporté par les sens, par l’esthétique.


	Le fantasme : le plaisir de l’imaginaire.


	La narration : la satisfaction apportée par le pitch, l’histoire du jeu et par le déroulement de séquences d’événements.


	Le challenge : l’entrain apporté par la résolution d’un défi, d’une situation problème.


	La camaraderie : le bien-être ressenti dans la relation avec l’autre.


	La découverte : le contentement dans la découverte de l’inconnu.


	L’expression : la gaieté ressentie dans la possibilité d’être créatif et de communiquer avec les autres joueurs.


	La soumission : le plaisir éprouvé par l’immersion dans un autre monde régi par les règles du jeu.




Chiasson, Dubé et Blodin17 définissent trois causes qui précisent la proximité du joueur au plaisir du jeu :


	
Les joueurs qui recherchent du plaisir dans les relations, les échanges qu’ils ont avec leur partenaire ou leur adversaire : l’activité est en premier lieu un contexte favorable à éprouver des émotions, une empathie pour l’autre et permet de recevoir un retour sur soi de la part des autres joueurs. Les relations interpersonnelles au sein des jeux sont multiples. Chaque joueur peut donc trouver le type de relation qu’il recherche :


	Forte : le jeu Unlock !, jeu de type « escape room » collaboratif exige des joueurs un échange verbal important et efficace afin de tenir compte du temps qui défile.


	Moyenne : le jeu Déclic Évolution est un jeu de vocabulaire et d’ambiance. Le joueur qui pense avoir la bonne réponse doit taper sur une cible avec sa main gauche ou sa main droite. En dehors du contact physique, la mécanique du jeu incite les joueurs à communiquer afin de déterminer qui a gagné ou de réagir à la question.


	Faible : le jeu Karuba incite le joueur à se concentrer sur son plateau. Il n’est pas obligé de communiquer avec les autres joueurs.






	D’autres joueurs souhaitent avoir un regard réflexif sur eux-mêmes. Ils sont dans une logique de développement personnel pour atteindre leurs objectifs. Ils choisiront un cadre correspondant à leurs valeurs, principes, cultures, etc. Une confiance et une estime de soi positives dans un jeu, un mécanisme ou une compétence leur apporteront une source de plaisir et de motivation importante.


	En dehors des causes interpersonnelle et intrapersonnelle, il ne faut pas négliger les facteurs extérieurs liés à l’environnement du joueur : sa situation personnelle, ses préoccupations, etc.




En conclusion, les théoriciens du jeu définissent que le plaisir peut se retrouver dans le jeu, grâce à l’environnement du joueur.




5. La théorie du choix


[image: Illustration]Dans le cadre de cet ouvrage, nous ne parlerons pas du côté addictif de certains types de jeu et qui peuvent mettre en danger le joueur. À l’inverse, nous présenterons différentes catégories de jeux qui apportent plaisir et bien-être aux joueurs.



Le jeu est-il réellement un outil pouvant motiver des élèves peu intéressés par l’école ? Afin de répondre à cette question, il nous semble pertinent d’y répondre en décodant l’activité ludique avec les outils de la théorie du choix.

Elle est issue des travaux de William Glasser et de ses interventions dans les domaines de la santé mentale, de l’éducation et de la famille. Sa théorie nous apprend à reconnaître nos besoins, à évaluer nos choix de comportement antérieurs et à choisir de nouveaux moyens le cas échéant plus susceptibles de nous aider à satisfaire ceux-ci sans entraver la satisfaction des besoins des autres personnes.

Aujourd’hui, nous devons la plupart des avancées sur la théorie du choix à Francine Bélair qui relate ses expériences et diffuse ses outils à travers ses ouvrages. Aujourd’hui, Francine Bélair nous propose son expertise pour présenter ses outils et y porter un regard ludique.


5.1 Les besoins

La théorie du choix postule que nous essayons toujours de satisfaire des besoins universels : survie (besoin essentiellement physiologique), appartenance et amour, pouvoir, plaisir et liberté (besoins psychologiques et relationnels).


	Le besoin de survie : renvoie aux besoins vitaux : manger, boire, dormir, être en sécurité, etc. Ce besoin touche plus particulièrement la sécurité physique. Il paraît évident que si cela n’est pas assuré, l’implication du jeune dans ses apprentissages peut en être perturbée et par conséquent sa motivation portera sur autre chose que les cours.


	Le besoin d’appartenance et amour consiste à avoir l’impression d’être accepté tel que l’on est et d’être en réciprocité avec l’autre. Chaque individu a besoin de faire partie d’un groupe et d’avoir des relations sociales. La plupart des jeux se jouent en groupe, ils permettent de passer un bon moment entre amis, en famille, etc. Tantôt nous serons en compétition, tantôt nous serons obligés de collaborer ou de coopérer. C’est en vivant une série d’expériences ludiques ensemble que les joueurs tissent des liens.


	
Le besoin de pouvoir peut s’exprimer par le pouvoir que l’on a :


	sur son corps : entre prendre soin, avoir une bonne hygiène de vie, parfois exiger trop de celui-ci ;


	sur son environnement : organiser son espace, ranger, décorer et parfois détruire ce qu’il y a autour de nous ;


	sur soi ou les autres : être entendu, être reconnu, se sentir compétent, guider ou diriger un groupe de personnes et parfois contrôler ce groupe de personnes.




Le pouvoir dans le jeu est très présent. Le joueur a des choix à faire, tantôt bloquer son adversaire ou avancer son pion, être sympa avec un adversaire, un peu moins avec l’autre, augmenter ses connaissances du jeu et ses compétences. Tout au long d’une partie, le joueur peut voir son pouvoir ou son sentiment d’en avoir, évoluer.

Un jeu où l’on a la sensation de perdre depuis le début n’est pas amusant. Le joueur est sans pouvoir. À l’inverse, un joueur qui gagne haut la main, qui n’a pas l’impression d’avoir exercé sa compétence et son pouvoir, éprouvera-t-il réellement du plaisir tout au long de la partie ?



	
Le besoin de plaisir est fondamental dans l’apprentissage. C’est en s’amusant que l’on apprend le plus vite et de manière efficace parce qu’il est relié à un sentiment positif. Le plaisir donne envie à l’apprenant de persévérer face à l’obstacle. Même confronté à un jeu de société, un joueur qui ne comprend pas la règle, qui n’éprouve pas de plaisir en jouant ou ne trouve pas l’ambiance qu’il recherche sera démotivé et aura envie de tout arrêter.

Pour Thibaut Quintens, auteur de plusieurs jeux, le jeu doit être conçu de telle manière que le perdant découvre le plus tard possible qu’il a perdu. Il faut que chacun des joueurs puisse espérer gagner et éprouver du plaisir le plus longtemps possible.



	Le besoin de liberté signifie faire des choix et surtout renoncer à ce que l’on n’a pas choisi. En avançant le pion vers telle case, le joueur perd ce qu’il n’a pas choisi. Il ne peut pas à la fois avancer et faire du surplace ! Ce besoin incite à la responsabilisation, à faire des choix et à assumer la conséquence de ces derniers. Il favorise le développement de l’autonomie.




La liberté dans un jeu peut être peu ou très présente. Dans un jeu de l’oie, le joueur n’a pas vraiment de liberté. Il lance le dé, avance sur la case et recule peut-être en arrière, car il est tombé sur une échelle avec un pompier qui redescend. À l’inverse, les jeux plus complexes offrent plus de choix aux joueurs car ils leur donnent la possibilité de choisir entre plusieurs actions, de déposer une tuile où il le souhaite, d’acheter ou de vendre des ressources et parfois même de choisir leur manière de gagner.

 

En difficulté dans une partie, un joueur sera parfois confronté à deux actions possibles mais qui entraînent chacune d’elle un effet négatif. Le joueur devra alors choisir celle qui lui sera la plus profitable.

[image: Illustration] La théorie du choix est un outil essentiel pour favoriser la motivation d’un apprenant. Pour que l’outil soit efficace, il faut en premier lieu connaître les besoins de l’apprenant. Que la tâche soit scolaire ou ludique, un ou plusieurs besoins ne trouvant pas une réponse positive peuvent entraîner ennui et démotivation chez une personne. Connaître les besoins de ses élèves permet de leur proposer une activité appropriée, de les motiver et de favoriser leur engagement dans l’action.



En dehors du besoin de survie, le jeu de société répond naturellement aux autres besoins :








	Besoin d’appartenance et d’amour

	La plupart du temps, on joue avec sa famille, ses amis ou des personnes qui ont un intérêt commun : le jeu de société. Jouer, c’est faire partie d’un groupe et être accepté par celui-ci.




	Besoin de pouvoir

	De nombreux jeux obligent les joueurs à faire preuve de stratégies. Le joueur a un pouvoir sur le jeu ainsi que sur ses adversaires. En fonction du degré d’empathie que l’on a pour son adversaire ou de son désir de gagner, il est courant qu’on le laisse rejouer, qu’on le conseille ou qu’on reste silencieux.




	Besoin de plaisir

	Aujourd’hui, les jeux sont conçus pour apporter le maximum de plaisir aux joueurs. De plus, l’énergie qui se dégage d’une bonne partie de jeu procure un sentiment d’intense satisfaction et d’un désir de recommencer « encore ».




	Besoin de liberté

	Certains théoriciens du jeu comme Brougère et Caillois considèrent qu’il n’y a pas un engagement libre quand un enseignant propose à ses élèves de jouer. Ce point de vue n’est pas nécessairement partagé par les enseignants, car certains élèves refusent régulièrement de s’engager dans une tâche ou choisissent tout simplement de « bousiller » celle-ci, ou encore se font prendre au jeu et choisissent de s’investir à fond. Par ailleurs, le joueur, volontaire ou non, est souvent confronté à de nombreux choix à faire.











5.2 Le comportement global

Comprendre le manque de motivation d’un apprenant par une frustration au niveau de ses besoins est un premier pas, mais ce n’est pas suffisant pour agir sur la démotivation de ce dernier. En effet, il est essentiel d’analyser son comportement global et de caractériser :


	l’action : ce que j’ai fait ou ce que je ne fais pas ;


	la pensée : ce que je me dis, comment j’aborde le jeu, les scénarios que je me fais, j’aime, je n’aime pas, j’ai envie ou non, je pense être ou non capable de, etc. ;


	les émotions : joie, plaisir, déception, tristesse, colère, peur, dégoût, surprise, etc. ;


	les manifestations physiologiques : battement de cœur, difficultés respiratoires liées au stress, la tension qui augmente, etc.




Selon cette théorie, nous avons accès aux pensées et aux actions de manière directe et aux émotions et aux manifestations physiologiques de manière indirecte. En prenant l’analogie d’une voiture, la théorie du choix compare les pensées et l’action aux roues avant, celles qui sous le coup de volant choisissent la voie et qui montrent la direction, et les émotions comme les manifestations physiologiques aux roues arrière, elles suivent les roues avant.

Prendre conscience de ces quatre paramètres permet de mieux comprendre son comportement global et de modifier si nécessaire la pensée ou l’action. Chacun des éléments peut favoriser ou freiner le comportement, et permettre ou non d’atteindre son objectif personnel.


[image: Illustration]L’exemple de Quentin qui joue au jeu d’échecs avec son frère Gabriel.

Ce dernier est en train de perdre, voici ses actions, pensées, sentiments et réactions physiologiques.








	Actions

	Pensées




	
	Je joue de plus en plus rapidement.


	Je garde le silence.


	Je regarde souvent ailleurs quand Quentin joue.




	
	C’est injuste. Quentin est trop fort.


	J’ai hâte que la partie se termine.


	J’aimerais bien être capable de jouer comme lui, pourquoi il ne me le montre pas ?







	Émotions

	Manifestations physiologiques




	
	Tristesse ++


	Colère +++


	Déception +++




	
	Rougir


	Coup de fatigue


	Transpiration











Pour aider Gabriel, il s’agira alors de l’aider à prendre conscience de son comportement. Voir avec lui ce qu’il souhaiterait, de définir son objectif et voir si son comportement était adéquat à l’atteinte de son objectif. Si on présume que Quentin aimerait s’améliorer et gagner, donc satisfaire son besoin de pouvoir, il aurait avantage à écouter ses pensées « C’est injuste/J’ai hâte que la partie se termine » puis à se demander si ces pensées l’aident à s’améliorer. Est-ce que son action de jouer de plus en plus rapidement ou de regarder ailleurs pendant la partie lui permet de s’améliorer ?

Si, au contraire, celui-ci souhaite passer un bon moment avec son frère et, par ce fait, satisfaire son besoin d’appartenance, ses pensées d’injustice et son action de silence alors qu’il aimerait apprendre, devraient aussi être examinées. « Je veux passer un moment agréable avec mon frère pour cela j’aimerais qu’il m’apprenne à jouer. Est-ce que le fait que je ne dise pas à mon frère que je souhaiterais qu’il m’apprenne à mieux jouer m’a aidé à passer un moment plaisant avec lui ? »




La prise de conscience de son comportement global, appelée auto-évaluation, a pour but d’inciter l’individu à agir afin d’atteindre son objectif plus aisément. Un élève démotivé comprend alors sur quoi il doit agir pour que sa voiture avance et un joueur ce qu’il peut faire pour avoir plus de plaisir dans le jeu, mieux jouer, etc.

Il est extrêmement important d’aider le joueur à prendre conscience de son comportement global, et ce particulièrement lorsqu’il prend du plaisir à jouer. Ainsi, plutôt que de dire que le jeu est intéressant (cause externe), il peut aussi prendre conscience de ce qu’il fait et se le dire au moment même où il éprouve du plaisir (cause interne). Ainsi, le joueur devient plus responsable de son jeu.

Si le jeu permet au joueur de satisfaire ses besoins, un autre élément, encore plus important, apparaît : celui de satisfaire ses besoins tout en tenant compte des besoins des autres. C’est là tout l’art de la relation, car parfois, pour gagner, il faut savoir perdre et laisser l’autre gagner !






6. Le plaisir dans le jeu


La théorie du choix met l’accent sur les besoins de chaque individu. Parmi ces derniers, le besoin d’éprouver du plaisir nous semble essentiel dans la problématique de la motivation scolaire et dans la justification de l’intégration du jeu de société contemporain au sein de nos classes. Elle apparaît même comme la solution de résolution de beaucoup de difficultés rencontrées lors de l’apprentissage.

Le jeu de société est conçu avec comme objectif premier d’apporter un maximum de plaisir aux joueurs. Destiné à un public de tout âge, amateur familial ou joueurs chevronnés, l’objectif des auteurs est de les amener à vivre une expérience unique.

Focalisons-nous sur les jeux dits « familiaux ». Certains jeux reposent sur de nombreux mécanismes et mobilisent des intelligences différentes (cf. La théorie des intelligences multiples).


[image: Illustration]L’exemple du jeu Time’s up qui se compose de trois manches :



	 Pour la première manche, le joueur peut parler autant qu’il le souhaite pour faire deviner le nom d’un personnage à faire découvrir à son équipe en 30 secondes.


	 La deuxième manche n’autorise plus qu’à faire deviner les personnalités avec un seul mot.


	 La troisième manche ne se fait qu’en mimes, avec toujours l’objectif de faire deviner les mots à son équipe.




Les mécanismes du jeu exigent des joueurs qu’ils mobilisent leurs connaissances « culturelles » ainsi que leurs compétences linguistiques pour lire les énoncés et faire deviner les items à leurs coéquipiers. Le jeu nécessite également de faire appel à l’intelligence kinesthésique au niveau du mime.

Les jeux Creativité, Cortex et Cranimum confrontent les joueurs à de nombreux défis qui tantôt apportent confiance, tantôt un challenge à relever.





D’après les travaux de Chiasson, Dubé et Blodin, il existe trois sources de plaisir à jouer.


	Les causes extérieures proviennent du rapport du joueur à son environnement. Elles peuvent être concrètes comme l’argent, la possession d’objets, le travail ou la santé mais aussi psychologiques comme la relation au temps, à l’espace ou la perception du contexte sociopolitique.


	Les causes interpersonnelles du plaisir sont en lien avec la relation aux autres et les interactions sociales. Elles émanent de notre lien affectif, de nos attentes, des codes sociaux et du regard des autres. Elles interviennent à quatre niveaux : notre propre vision de ce que « pourraient » penser les autres, la famille, les liens d’amitié et les autres individus.


	Les causes intrapersonnelles sont purement propres à l’individu. Elles commencent par la relation à soi et son propre jugement de lui-même, sa perception du réel, ses valeurs et principes, sa culture, ses croyances et la conscience de sa propre capacité d’action (le pouvoir).




Le jeu apporte lui-même du plaisir. Le concepteur de jeux Marc Le Blanc a élaboré « la taxinomie des plaisirs ludiques » au sein de laquelle il définit 8 sources de plaisir.


[image: Illustration]
sur le jeu Unlock


	
La sensation : elle est relative aux sensations et donc à l’utilisation des sens comme vecteur de plaisir. Marc Le Blanc prend l’exemple de l’esthétique du matériel.

Exemple : Les cartes du jeu nous permettent de découvrir un nouvel indice qui devrait nous aider dans notre quête.



	
Le fantasme : il concerne le plaisir de l’imaginaire.

Exemple : Unlock ! est un jeu de style « Escape Room ». On plonge dans le lieu, l’application nous rappelle à chaque instant que le temps passe et que nous risquons de rester dans cette pièce imaginaire.



	
La narration : elle est relative au déroulement dramatique d’une séquence d’événements.

Exemple : Dans Unlock !, les cartes participent à la construction de l’histoire. La pression du temps, les pénalités et les commentaires des adversaires sont des ingrédients du drame qui se joue.



	
Le challenge : il correspond au plaisir du défi et de la résolution du problème.

Exemple : Les joueurs sont confrontés à de nombreuses énigmes. Chaque résolution donne la possibilité de découvrir une nouvelle carte, un nouvel indice qui nous permettra de résoudre une nouvelle énigme et peut-être de quitter la pièce, objectif ultime du jeu.



	
La camaraderie : Le Blanc se réfère à tout ce qui est plaisant dans l’amitié, la coopération et la communauté.

Exemple : Le jeu ne définit pas les compétences des joueurs. Chacun apporte les siennes et les partage avec ses coéquipiers afin de solutionner ensemble les énigmes.



	
La découverte : l’accent est mis sur la nouveauté mais aussi sur la curiosité et l’exploration. Chercher les limites des règles comme de l’univers du jeu fait partie de cette exploration.

Exemple : Comme tous les jeux d’Escape Room, Unlock ! repose sur un scénario qui plonge les joueurs dans un univers particulier. Une fois joué, cette source de plaisir est moins présente.



	
L’expression : elle est relative à la création au sens large et à l’expression verbale.

Exemple : Pour gagner à ce jeu coopératif, les joueurs sont obligés de partager avec leurs coéquipiers leurs réflexions.



	
La soumission : nous parlons, d’une part, du plaisir d’entrer dans le jeu et d’accepter les règles qui le régissent, et d’autre part, du « lâcher prise » avec le quotidien pour entrer dans le monde virtuel que propose le jeu.

Exemple : Les joueurs sont soumis à l’application qui gère le temps de jeu et ils doivent accepter les pénalités prévues par certaines cartes.








[image: Illustration] Comme développé ci-dessus à travers la théorie du choix et la typologie des plaisirs ludiques, le jeu est un outil exceptionnel pour plonger les joueurs dans un environnement original qui va les transcender. Face à un public scolaire en manque d’intérêt, recourir à ces mécanismes pour construire une séquence d’apprentissage ou aux jeux pour développer des compétences est donc très pertinent et à encourager vivement.










Chapitre 2

Jeu et intelligences multiples


Renaud Keymeulen

Aider un jeune en utilisant le jeu comme outil, c’est porter un regard neuf sur le monde du jeu de société. La théorie des intelligences multiples va nous donner la possibilité de déterminer, d’une part, les sources de plaisir et les compétences d’un joueur et, d’autre part, de cibler les intelligences qui sont à la base du jeu et de ses mécanismes. Un joueur qui maîtriserait cet outil serait non seulement capable de choisir la stratégie la plus efficiente en fonction de lui, du jeu et du profil de son adversaire.





La théorie des intelligences multiples est un outil d’accrochage scolaire car elle donne une place à chacun au sein d’un processus d’apprentissage ainsi que du groupe-classe. En effet, elle reconnaît que nous sommes tous différents, dotés de faiblesses, mais aussi de forces qui sont trop peu sollicitées dans notre système d’enseignement. Recourir à cet outil permet donc de donner la possibilité à chaque enfant de se mettre en valeur, de réussir et d’éprouver du plaisir.

Dans nos précédents ouvrages, nous avions montré comment les intelligences multiples permettaient de remplir notre boîte à outils pour apprendre plus efficacement, avec plus de plaisir et de motivation. Selon nous, non seulement le jeu est source de plaisir, mais il mobilise ou développe également un nombre important d’intelligences. Que ferait un enfant qui a des difficultés à faire des liens logiques ou qui a des problèmes de concentration pour comprendre la dynamique d’un jeu et s’en souvenir ?

Dans le cadre de ce chapitre, nous allons présenter la théorie Howard Gardner en lien avec des jeux spécifiques. En effet, en fonction du profil des joueurs et de son objectif, l’enseignant-animateur devra sélectionner un ou plusieurs jeux adéquats. Par exemple, il peut choisir certains jeux comme outils d’apprentissage alternatifs en vue d’améliorer certaines intelligences plus faibles et ainsi contribuer à modifier les représentations de ses élèves sur l’apprentissage et l’école. S’il préfère montrer aux élèves que l’on peut apprendre avec plaisir et reconstruire l’estime de soi, il les confrontera à des jeux correspondant à leurs intelligences dominantes ou à leurs intelligences plus faibles mais de manière progressive. Par ailleurs, une institution qui aurait pour objectif de travailler une problématique telle que le vivre ensemble devra choisir d’autres jeux encore.18

[image: Illustration] Auteur de la théorie des intelligences multiples, le psychologue cognitiviste américain Howard Gardner a enseigné la neurologie et les sciences de l’éducation dans plusieurs universités prestigieuses. Il a commencé ses recherches sur le potentiel humain en 1979. Son parcours lui a permis de percevoir l’infinie diversité des capacités humaines et l’a amené à ne plus concevoir la mesure de l’intelligence d’une personne en dehors de son environnement1. Quelqu’un d’intelligent selon cette théorie aura la capacité et les outils pour traiter efficacement des informations.



Nous allons (re) découvrir la théorie des intelligences multiples en nous appuyant sur des exemples ludiques. Chacun d’entre eux vous aidera à étoffer votre culture ludique, à changer votre regard sur le jeu et, tout doucement, à percevoir l’intérêt du jeu dans les problématiques de la motivation et de l’apprentissage.

[image: Illustration]

Bien que cette théorie demeure contestée par une partie du monde scientifique, nous sommes convaincus de son utilité et de son efficacité en tant que grille d’analyse et d’actions pédagogiques. C’est à ce titre que nous l’utilisons dans ce livre.



À ce jour, Gardner a validé 8 intelligences. Chacune d’entre elles se caractérise par de nombreuses capacités que l’individu peut développer tout au long de sa vie. La plupart du temps, on n’en possède pas toutes les facettes.

Nous avons classé les 8 intelligences au sein de 4 catégories : les intelligences scolaires, d’actions, méthodologiques et environnementales. Afin de présenter les différentes intelligences, nous nous basons sur les ouvrages d’Hourst et Plan19 et de Keymeulen20.


1. Les types d’intelligences


Après avoir présenté chaque intelligence de manière classique, nous citerons quelques jeux que l’on peut lui associer. Nous présenterons deux d’entre eux particulièrement intéressants et nous montrerons qu’un jeu peut correspondre à plusieurs intelligences. Ainsi, il faut parfois faire la distinction entre la nature profonde du jeu qui mobilise une intelligence et le fonctionnement du jeu qui peut en titiller une autre.


1.1 Les intelligences scolaires

Les intelligences scolaires regroupent les intelligences linguistique et logico-mathématique qui sont celles utilisées majoritairement par le monde de l’école et dans notre société pour traiter les informations.


1.1.1 L’intelligence linguistique

Les apprenants et les travailleurs qui ont cette intelligence aiment utiliser le langage, lire, parler, débattre, faire de la poésie (sous toutes ses formes), faire des mots croisés, exprimer des idées avec des mots, apprendre d’autres langues, etc.



[image: Illustration] Dans le quotidien, on la reconnaît chez celui qui aime :


	raconter des histoires et aussi en entendre,


	les jeux de mots, les calembours, les jeux avec le langage,


	lire pour comprendre,


	« se parler dans sa tête » afin d’exprimer sa pensée en mots,


	etc.




[image: Illustration] Quelques exemples de jeux : Story Cubes, Tamtam Safari, le Cercle des fées, Dobble, Concept, Cyrano, Kaléidos, etc.

Notre premier coup de cœur est le jeu les Story Cubes. Ce jeu est une petite boîte comprenant 54 symboles sur 9 dés qui aident à la création d’histoires originales. L’éditeur propose plusieurs jeux traitant de thèmes différents. Il s’agit d’un jeu simple pour faciliter la verbalisation.

Si le public n’est pas créatif, ce jeu est à coupler avec les jeux d’un autre éditeur, Le droit de perdre, qui propose les jeux Comment adopter un gnou ? et Comment adopter un dragon ?. En dehors de sujets loufoques, les auteurs proposent des dés avec des connecteurs logiques (« Ah bon ? », « Pourquoi ? », « Et figurez-vous », « Quand soudain », etc.) qui permettent de relancer une histoire en panne d’inspiration. À utiliser dans n’importe quelle langue !

Notre second coup de cœur est le jeu Ne mange pas les consignes édités par Cat’s Family. Il s’agit d’un simple jeu de cartes recto-verso. Les auteurs proposent de nombreux jeux permettant de traiter les bases de la langue et de la compréhension de consignes.






1.1.2 L’intelligence logico-mathématique

Les personnes qui ont cette intelligence apprécient de pouvoir résoudre des problèmes mathématiques, calculer, prédire, s’appuyer sur des arguments logiques, raisonner, chercher, expérimenter, analyser, émettre des hypothèses, ordonner, faire des modèles, catégoriser, etc. Cette intelligence concerne la recherche de la logique des choses, du pourquoi et du comment, démarche qui préside à la résolution de problèmes et qui a de nombreuses applications.



[image: Illustration] Dans le quotidien, on la reconnaît chez celui qui :


	veut des raisons à tout,


	recherche des relations de causes à effets,


	aime expérimenter de manière logique,


	préfère la prise de notes linéaire,


	veut comprendre la signification d’un phénomène,


	etc.




[image: Illustration]Exemples de jeux : jeu d’échecs, jeux abstraits de réflexion (Blokus, Quarto ou Quoridor, Zack en Pack) et jeux de déduction (Qui est-ce ?, Mastermind ou Black stories, etc.).

Les jeux sont d’autant plus logiques que la part de hasard est faible. Si on ne peut lancer de dé, si le tirage d’une carte ne détermine pas telle compétence ou action, cela veut dire que les joueurs sont sur un pied d’égalité et qu’ils sont libres de leurs choix. Il s’agit d’élaborer une stratégie, d’anticiper les coups de son adversaire, de réguler son jeu chaque fois que cela est nécessaire.

Dans le cadre de ce livre, nous aurons l’occasion de revenir sur Quarto, Quoridor (Voir Fiche outil no 2, p. 280, Pylos, etc., les jeux abstraits édités par Gigamic, que l’on considère particulièrement intéressants au niveau du développement de la logique.

À côté de cette gamme, nous vous proposons de vous arrêter sur le jeu Perudo (Voir Pratiques de classe no 5, p. 263) qui intéressera les professeurs de mathématiques. En effet, il s’agit d’un superbe jeu de dés, de probabilités où il faudra bluffer.

[image: Illustration]

Autre exemple de jeu : Piratoons. Une observation rapide ne permettrait pas de dire que ce jeu est logico-mathématique. Il faut savoir dépasser la beauté du matériel ainsi que le « pitch » du jeu. Pour gagner, le joueur fera de nombreux choix entre la taille du bateau qu’il souhaite construire et les tuiles qu’il veut gagner. Le vainqueur ne sera pas nécessairement celui qui a le bateau le plus grand, mais celui qui aura le navire le mieux équipé. Pressé par le temps, il faudra bien observer les tuiles, définir des objectifs à atteindre, bien enchérir avec ses pièces d’or, etc. Si ce n’est pas le cas, le joueur perdra des pièces d’or.








1.2 Les intelligences d’actions

Les intelligences intrapersonnelle et interpersonnelle sont comme le moteur et le carburant d’une voiture. Si l’un d’entre eux vient à manquer, la voiture ne peut avancer. Les intelligences d’actions sont les éléments qui aident l’apprenant à construire efficacement et avec plaisir son parcours d’apprentissage.


1.2.1 L’intelligence interpersonnelle

Une personne qui a cette intelligence comprend la motivation et les comportements humains, aime interagir socialement, coopérer, exercer son autorité, diriger les autres, négocier, faire de la médiation, manifester de l’empathie et de la sensibilité aux autres, etc.


 [image: Illustration]Dans le quotidien, on la reconnaît chez celui qui :


	entre facilement en relation avec les autres,


	aime pratiquer des activités de groupe,


	communique bien,


	aime jouer le rôle de médiateur (pour résoudre des conflits).




[image: Illustration]

Nombreux sont les jeux de société qui seront présentés dans ce livre. Nous nous arrêterons rarement sur des jeux issus du monde associatif. Ces derniers sont souvent desservis par des mécaniques simplistes et plus encore par une faible ludicité et disponibilité. Bien accompagnés, ils sont cependant pertinents pour traiter de certaines thématiques sociales. Citons ici Mic-Mac publié chez Art of Games, un jeu intéressant de prévention des violences interpersonnelles qui aborde également l’égalité homme-femme.



[image: Illustration]Exemples de jeux : par nature, tous les jeux de société sont ici utiles mais particulièrement ceux aux structures relationnelles originales (cf. chapitre 5, partie 2 et chapitre 1, partie 3) : le Crayon – le Parachute – le Cube collaboratif, les jeux à équipes cachées comme Intrigue à Venise ou Les Loups-Garous de Thiercelieux, les jeux coopératifs comme Hanabi ou Pandémie, les jeux associatifs comme Comédia ou Concept, les jeux de communication en équipes comme Time’s up, Team work, etc.

Le jeu Compatibility est un jeu qui permet d’essayer de mieux connaître l’autre. Le principe du jeu est simple : après voir choisi un thème au hasard, chaque joueur va devoir sélectionner 5 images qui pourraient illustrer ce thème parmi les 40 reçues. Ensuite, il suffira de comparer les images choisies avec celles de son coéquipier. Plus vos choix sont semblables, plus vous marquez de points.






1.2.2 L’intelligence intrapersonnelle

Cette intelligence facilite la conscience de soi. La personne intrapersonnelle a besoin de se comprendre, d’avoir des objectifs personnels, d’analyser ses propres apprentissages et émotions, de connaître ses forces et ses points à améliorer. Elle se base sur son expérience pour comprendre et expliquer, etc.

Un apprenant qui a des objectifs dispose d’une source de motivation importante. Sa motivation intérieure, intrinsèque est beaucoup plus efficace que l’extrinsèque et l’amènera à être plus actif.



[image: Illustration] Dans le quotidien, on la reconnaît chez celui qui :


	sait se motiver personnellement,


	sait utiliser ses ressources et reconnaître ses faiblesses,


	reconnaît ses valeurs et ses capacités,


	développe une forte vie intérieure (tenue d’un journal intime par exemple),


	apprécie la solitude.




[image: Illustration] Exemple de jeux : Caractère, Karuba, Take it easy, Augustus, casse-tête, puzzle, Katamino, mots fléchés

Karuba ou Karuba Junior font partie d’une nouvelle gamme de jeux familiaux de l’éditeur Haba. Bien que se jouant de 2 à 4, ce jeu donne pourtant la possibilité aux joueurs de rester dans leur bulle. Les joueurs ne découvriront rien sur eux mais l’environnement ludique leur conviendra. Jeu d’aventure, les chasseurs de trésors arrivent sur l’île de Karuba. Ils devront traverser la jungle à la recherche des trésors cachés et des pierres précieuses. À cette fin, ils vont devoir construire les chemins les plus courts possible.

Brin de Jasette est un jeu de communication à travers des questions-réponses. Il permet à un groupe de se découvrir et donne la possibilité à chaque joueur de prendre une posture réflexive et de se poser des questions peu courantes. À vous de choisir la bonne boîte et de sélectionner les autres en fonction des personnes avec qui vous jouez.

[image: Illustration]









1.3 Les intelligences méthodologiques

Les intelligences méthodologiques dans lesquelles on retrouve les intelligences kinesthésique et visuo-spatiale sont une réponse méthodologique assez facile à donner à des élèves en difficulté.


1.3.1 L’intelligence kinesthésique

C’est pratiquer des sports, contrôler ses mouvements, mimer, jouer la comédie, apprendre par l’exécution concrète, danser, manipuler des objets, fabriquer des choses, réparer les objets et les machines, etc.


 [image: Illustration]Dans le quotidien, on la reconnaît chez celui qui :


	contrôle bien les mouvements de son corps,


	aime toucher,


	apprend mieux en bougeant et en faisant,


	est habile en travaux manuels,


	etc.




[image: Illustration] Exemples de jeux : Chicky Boom, Talo, Bausack, Coco King, Statues, Visionary, Comédia.

Les jeux qui demandent une psychomotricité fine sont nombreux. Pour répondre aux besoins de bouger beaucoup plus, il faudra se tourner vers les jeux de mimes, les jeux d’extérieur ou les jeux collaboratifs moteurs comme le jeu du Parachute, déjà évoqués.

Certains jeux demandent un nombre de mouvements considérables au niveau du lancer de dé, du tirage de cartes, du déplacement de pion ou d’un mouvement à faire rapidement. Par exemple, dans le jeu Déclic Évolution, chaque joueur doit taper sur une cible avec une de ses mains.

Le jeu Imagine est un jeu récent. Pour faire deviner une énigme, on doit assembler, combiner, animer des cartes transparentes. Un jeu de préhension, de mouvement qui donne la possibilité de travailler du vocabulaire.

Enfin, nous vous proposons le jeu Aya. Il est particulièrement intéressant car nous aurions pu le proposer comme exemple dans l’intelligence interpersonnelle, ou dans l’intelligence naturaliste. Nous avons décidé de le proposer pour l’intelligence kinesthésique car c’est un jeu de dominos qui demande une certaine adresse.






1.3.2 L’intelligence visuo-spatiale

Cette intelligence s’illustre quand on aime créer des œuvres d’art, dessiner, peindre, former des images mentales, faire des cartes, dessiner des graphiques, résoudre des casse-têtes, concevoir des structures, utiliser des graphiques, photographier, naviguer, se repérer dans l’espace, dessiner des plans, etc.



[image: Illustration] Dans le quotidien, on la reconnaît chez celui qui :


	a un bon sens de l’orientation,


	aime l’art sous toutes ses formes,


	réalise volontiers des puzzles,


	range l’espace,


	se souvient avec des images,


	a un bon sens des couleurs,


	a besoin d’un dessin pour comprendre.




[image: Illustration] Exemple de jeux : Duplik, Pictionnary, Esquissé, Code couleurs, Set, Speed Cup, Castle Logix.

Les jeux mobilisant l’intelligence visuo-spatiale sont nombreux. D’un côté, on va retrouver les jeux de construction, sur les couleurs, les formes géométriques pour les enfants, de l’autre, tous les jeux de dessins et d’analyse d’une image. On peut reprocher à cette dernière catégorie de se limiter à des illustrations enfantines ou de demander de représenter des objets du quotidien. L’objectif n’est clairement pas d’apprendre à dessiner ou de croquer des objets plus culturels.

Les personnes qui ont déjà joué à Duplik diront que c’est un jeu linguistique. C’est vrai ! L’épreuve vise en réalité le joueur qui devra décrire l’image aux dessinateurs. Cela reste néanmoins un jeu de dessin dans l’espace.

[image: Illustration]

Le jeu Set mobilise la discrimination visuelle. Le but du jeu consiste à observer les cartes exposées sur la table pour être le plus rapide à identifier un SET. Chaque carte présente des symboles qui combinent 4 caractéristiques : Couleur (rouge, vert ou mauve), Forme (ovale, vague ou losange), Nombre (un, deux ou trois symboles), Remplissage (plein, hachuré ou vide). Un Set est un ensemble de 3 cartes dont chacune des 4 caractéristiques est soit totalement identique, soit totalement différente aux 2 autres cartes.








1.4 Les intelligences environnementales

Les intelligences environnementales qui se composent des intelligences musicale et naturaliste sont des intelligences qui pourront être utilisées en premier lieu pour améliorer le cadre du travail. Elles peuvent également être utilisées méthodologiquement mais avec plus de difficulté.


1.4.1 L’intelligence musicale

Cette intelligence peut être détectée chez quelqu’un qui est sensible au son, au timbre des voix, à la synchronisation et au rythme, qui mémorise des chants et des mélodies, joue un instrument de musique, crée des effets sonores, reconnaît facilement des chants, des sons et des instruments, etc.

La musique est une source d’évasion et de divertissement qui touche directement à notre centre émotionnel. Apaisante ou stimulante, la musique entraîne quelqu’un qui a ce type d’intelligence dans une dynamique positive.



[image: Illustration] Dans le quotidien, on la reconnaît chez celui qui :


	fredonne souvent,


	bat du pied,


	chante régulièrement et souvent juste,


	se met à danser au moindre rythme,


	saisit facilement les accents d’une langue étrangère,


	est sensible à tous les types de sons non verbaux et aux bruits de la vie de tous les jours,


	etc.




[image: Illustration] Exemples de jeux : Cocotaki, Rythme & Boulet, Cacophony, Brouhaha, Chabadabada.

Les jeux musicaux sont peu nombreux et se limitent souvent à l’imitation de bruits d’animaux. Les adeptes du rythme et de la chanson trouveront peu de réponses à leurs besoins.






1.4.2 L’intelligence naturaliste

L’intelligence naturaliste se retrouve souvent chez les personnes qui ont accumulé des connaissances sur la faune et la flore. Ils apprennent progressivement à distinguer et classifier les animaux, les plantes, les roches, à dresser des animaux et à en prendre soin, à faire du jardinage, à protéger l’environnement, à observer les phénomènes naturels, etc.



[image: Illustration] Dans le quotidien, on la reconnaît chez celui qui :


	s’intéresse au fonctionnement de la nature sous toutes ses formes,


	est sensible à son environnement naturel,


	organise des données, dresse des listes, classifie, sélectionne,


	s’intéresse aux comportements,


	se passionne pour le fonctionnement du corps humain,


	a conscience des facteurs sociaux, psychologiques et humains.




[image: Illustration] Exemples de jeux : Safari Cache cache, Flora Color, Pino Sortino, Cacao, manimals, Timeline animaux.

Nombreux sont les jeux qui projettent les joueurs dans la jungle, mais très peu traitent réellement de la faune et de la flore.

Le jeu Bioviva édité par Bioviva est un jeu de découverte des merveilles de la nature et de l’incroyable diversité de la vie sur Terre. Il s’agit d’un éditeur spécialisé dans les jeux sur la nature, à découvrir !

Dans la famille du jeu Specific, on peut en citer un plus ancien Können Schweine fliegen : vos enfants seront-ils capables d’identifier l’ensemble des caractéristiques de chaque animal ?
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