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LES ENJEUX DU JEU A L’ECOLE

Sous couleur de jower', de nombreuses situations ou de comportements sont définis comme ludigues.
Le mot « jeu » est polysémique. Comme le précise Jacques Henriot?, il désigne a la fois -

*  |e matérel ludique (ce avec quoi I'on jous) ;
* |a structure ludigue (ce & guoi Fon joue) ;
+ |a pratigue ludique (ce que fait celui qui joue).

Reconnaitre et circonscrire une situation de jeu
Le jeu doit demeurer une fin en soi, 'espace d'un univers clos et maitrizable dans lequel I'éléve peut
exercer son imaginaire et son intelligence en toute confiance.

En jouant, I'éléve apprend avant tout & jouer. Tout ce qu'il acquient d'autre est difficilement quantifiable
a& la fin du jeu. La valeur pédagogigus et éducative d'un jeu ne réside pas en =ffet dans son
aboutissement, mais dans son processus.

« Pour jouer, il faut entrer dans ke jeu. Pour entrer dans |2 jeu, il faut savoir que c'est un jeu. Il y a donc,
de la part de celui qui se met a jouer, une compréhension préalable du sens du jeu. Lattitude ludique,
comme toute attitude, se prend. Comme toute attitude, elle se comprend. »* (Henriot, 1983)

illes Brougére caractérise |2 jeu selon cing critéres, dont les deux premiers sont essentiels

* |e caractére de « second degré » de Factivité dans son rapport aux mémes activités de la vie
ordinaire : le joueur se distancie du réel, le transforme. Il a conscience qu'il joue ;

* |3 libre décision d'entrer dans |2 jeu (« jouer, ¢'est décider de jousr =) ;

* |'existence de régles implicites ou explicites partagées ;

* |a non-conséguence du jeu dans la vie « réelle » ;

* [inceritude quant a l'issue du jeu.

Fratiquer le jeu a 'ecole

Di&finir le jeu & 'école rend la tdche d'autant plus difficile que Fécole est un lieu d'apprentissage - on y
vient donc pour apprendre. Le jeu ne peut y étre pratigué et 1&gitimé que dans cet objectif. Il est donc
toujours soumis & une intention pédagogigque ou éducative lui conférant une fonction souvent analogue
a celle de I'exercice. |l apporte une composante ludigue, extrinséque, qui modifie la forme de Pactivite
avec l'intention de la rendre plus plaisante, mais dont F'enseignant attend un résultat précis.

Ainsi, selon Gilles Brougére®, |2 jeu & I'école est souvent utilisé comme une « ruse pédagogigus =, qui
place I'éléve et Fenseignant dans une situation paradoxale. Or, le jeu st avant tout une atfitude qui
tranzsforme lactiviteé « de lintérieur » qui #émane d'un engagement volontaire, qui peut différer, voire
diverger, d'un &léve a l'aufre.

Jouer en mathématiques

Utilizer le jew en mathématigue impligue d'avoir certaines exigences afin gquil soit porteur,
intrinséquement, d'apprentissages mathématigues. Didier Faradji® estime que, pour étre considérée
comme telle, une activite mathématique doit réunir les cing conditions suivantes :

* g e jeu doit générer une activité de résolution de problémes » ;

* g le jeuinduit le recours & une technigue de résolution clairement identifiable » ;

* & pour mener a bien sa recherche de solution, le jousur peut faire preuve de méthode »
* & le joueur a la possibilité d'anticiper les résultats de son action = ;

* & le jeu offre au joueur la possibilité de rendre compte & voix haute de sa démarche =.



Il convient donc de privilegier des jeux dont :

- le hasard pourra &tre atténué ou annulé par la possibilité gu'aura le jousur de faire des choix.
- la « consistance » soit suffisante pour permettre un retour ou des échanges verbaux sur les
stratégies et les décisions prises.
o Ces échanges peuvent avoir lieu en cours de jeu, quand celui-ci le permet :
= |a disposition par éguipe de 2 jousurs en permettant la communication entre
les jousurs.
= e configuration en mode cooperatif
o Ces échanges peuvent se dérouler hors du temps de jeu. au moment d'un retour
collectif ou par groupes de jousurs. |l est intéressant de s'appuyer sur un support vidéo
ou photo d'un moment de jeu gue I'enseignant aura repére et capte.
- lincertitude de l'issue soit préservée le plus longtemps pessible afin de maintenir Fattention des
jousurs &t leur motivation

Il importe gue le2s &léves jouent sans étre interrompus, ni contrariés par lintervention de I'enseignant
dans leurs décisions.

La posture de 'enseignant au cours des moments dédiés au jeu revét une attention particuliére. Elle est
développée dans la fiche « posture de I'enseignant dans le cadre d'une activité de jeu ».

COMPETENCES LANGAGIERES ABORDAELES EN CP AVEC LE JEU
« OISEAUX-COMPTEURS »

Connaissance, competences issus des reperes de fin de CP.

Les connaissances et competences présentées s'appuient principalement sur le texte des régles de
jeu ou sur les échanges oraux concermant la compréhension des régles, les arguments justifiant les
actions de jeu, les éléments de langage matheématique mis en ceuvre pendant le jeu.

Langage oral
Em mmprmun P BEAJAS OFAUX (AGPASSES DAT UM AOUDe 0l Daf dis Dairk) OU R DRXbes KIS DA Ln adulte
Amandus Exemples dans le jeu

Mainlenr une atlertion orierdée an fonction d'un but - cienier s choix da e, comprendre ce que Tonl les aulres jousuns
- Repérer et mémoriser des irdormations impartantes. Les melier - resled dang les prircipes de |a régle

enire elles pour leur donner du sens. -ge MAEaT & O BLineE jo UK, COMPaneT, & apputeT AL & qui aed g s
- Mabikser das refimnoes cullurelles nécassaines pour comprendre | -Ga&dner en precision lors des explicaions

le message cu le lexte, -posel des questions en cas J incempréhension

- Mamoriser le sooatulaiee emiendu dans les textes
- Repérer déventuslies diffioultés de comprehension.

Dlire pour i sniendu 8t compris, an siuation d'adresse 3 un audiioine oy de présentation de texes

ATendus Exemples dans e je=u
- IPrandre @n Comphe decs Réapters ou inaneEleLrE, -echanger de marsére constructive aves son parenaine de ey ol aves ks
- Mobiiser des tlechniques qui Tonl ou'on es &couis. AUlTES |pUBUrS
- Qinganiser son discours, -pauveil rappeler de mémaire un paint de régle
- Memoriser des texles. -raprandre 18 lectune d'un point de rége en cas de itge

Ling & Faiubé waix,

Pariciper & des échanges dans des silualions diverses (stances Gaporentissags, régulation de la vie de la dasse)

Anendus Exemplas dans |e e
- Respecter les régles régulan les échanges. -parler & son baur ef dcouber les autres joueLrm
- Prandre consciance al benil comple Ses e, -parler a bon asclant, en sachan auss) diéner sa pacie

CINGANI el S0 propos.
Utilimar le vocabulains mémorisd.

Adopiar une distance mitique par rappor su langage produk

Adfendus Exemples dans e jeu
Repérer ke respect ou non des régles omganisant les échanges dans ~ Cenaing jeus 2 déroulent dans des conditions qui excluent a dgivulgation
loie; P e o "L i, e cartaings ik rmaions (e Cames qua chadiin & &n main, par exsmple)
Prendre en comple des régles explicies établies callecihement. &l repoaent sur des informations Implicies (analyee el mémoriaaion oes

caries posées, indices Bvoqués par la pose June carte periiculiéne, ). les
echanges enire jousurs sonl danc rés canalisds,

Lecture et compréhension de 'écrit {fin de CP)

Pratiquer dfiéranies formes de lechus
Altendus | Exemples dans ke jeu
Savol line an visan différents chjpolis + lirg pour realser quelgue choss
« ling pour decouyTin ou vakoar des intarmaticns sur.. . une regks de jau




JEUX ET COMPETENCES PSYCHO-SOCIALES

« Les programmes suggérent d'utiliser le jeu lors de séances de mathématigues. Mentionner le jeu en
mathématiques, c¢'est évoguer le matériel ludigue, mais aussi I'attitude ludigue du jousur. »
C'est se poser la question de sa specificité, en particulier dans sa différence avec 'exercice. Cest
aussi pour 'enseignant, viser des apprentissages mathématigues gue les éléves-jousurs pourront
atteindre dans un contexte de bienveillance et de convivialitd, ol « respecter autrui » se conjugue
avec apprendre a faire des mathématigues ensemble. (Intro chapitre jeu, guide maths CP)
Une attitude dont on peut retrouver les caractéristigues dans I'analyse des compétences psycho-
sociales telles qu'elles sont définies par 'OMS :
« Les compétences psychosociales sont la capacité d'une personne & répondre avec efficacité aux
exigences et aux épreuves de la vie guotidienne. C'est I'aptitude d'une personne & maintenir un état
de bien-&tre mental, en adoptant un comportement approprié et positif & l'occasion des relations
entretenues avec les autres, sa propre culture et son environnement. » (D&finition OMS, 1993)
On désigne par compétence peychosociale la capacité @ mobiliser un ensemble de ressources
(savoirs, savoir-faire, savoir-étre) dans une situation pertinente.
Ces situafions sont en rapport avec :

* |a personne elle-méme dans ses aspects physigues, psychigues ou intellectuels

» son envircnnement social, naturel et professionnel
Les buts d'acquisition de ces compétences sont :

* |e hien-étre physique et psychigue de la personne

» [inserlion sociale ou socioprofessionnelle

* ['‘@panouiszement personnel
(Extrait de Compétences psychosociales ef promotion de la sant2 | Ireps Bourgogne, novembre 2014,
page 3]
Dans ce contexte, leur réle est primordial pour développer chez les individus des comportements
favorables & leur santé.
Le jeu, en créant des situations exigeantes par le respect des régles quil impose et par les
interrelations qu'il &tablit entre les joueurs, offre un terrain d'expérimentation et de formation a
Facquisition de ces compétences.

Une liste de 10 compétences®
En 1993, les compétences psychosociales sont déclinées par 'OMS et 'UNESCO en 10 aptitudes,
couplées.
Chaque compétence est décrte ci-dessous (définitions de L'OMS) :
* apprendre & résoudre des problémes [ apprendre & prendre des décisions ;
*  @voir une penseée créative § avoir une pensée critigue ;
*  savoir communiguer efficacement / étre habile dans les relations interpersonnelles ;
*  avoir conscience de soi f avoir de I'empathie pour les autres |
*  =AVDIr gérer son stress [ savoir gérer ses émotions.

La distinction entre compétences sociales, cognitives, émotionnelles” #

Lne description plus détaillée des compétences peychosociales a ensuite été etablie.

Elles sont désormais classses en 3 sous catégories | compétences sociales | compétences
cognitives { compétences émotionnelles. En guoi le jeu peut-il favoriser 'acquisition de ces
compétences 7

7 Tableau extrait de Lg sgpté ep gotion n® 431, mars 2015, page 11
2



POSTURE DE L'ENSEIGNANT

En choisissant de placer le jeu au centre d'un projet de classe, I'enseignant pose les fondations de
I'évolution de sa posture. || dépasse |2 paradoxe jeu / apprentissage pour créer une dynamigue gui les
réunit, tout en respectant les caractéristigues de chacun. Sa relation aux &léves et son rdle vont en
étre sensiblement modifiés. Il faudra aussi convaincre ou, parfois, dissiper le scepticisme de certains
parents guant a la portée pedagogigue du jeu a I'école en explicitant les leviers pedagogiques
exploités.

Assumer le choix du jew dans sa démarche pédagogigue

La premigre seance d'un projet « jeux mathématiqgues » peut donc se deérouler avec les parents, lors de
la réunion de rentrée. |l est en effet important de clarifier et d'expliquer la présence d'une activité de jeu
pendant le temps de classe, afin de lever les intermogations qu'il pourrait susciter.

On pourrait parer d'un « contrat ludique », & Finstar du contrat didactiqgue qui lie 'enseignant et ses
eléves. Le jeu est proposé en classe car il est considéré comme une source de progrés pour ['éléve :
des recherches scientifigues lattestent® _ Il fait en effet 'objet d'une étude menée par le Comité
Scientifigue de FEducation nationale, sous la direction de Stanizlas Dehaene. || sera bon également de
préciser que le jeu de cartes a été offert aux éléves dont les enseignants se sont engagés a participer
a cette experimentation.

Le jeu permet d'abord de jouer, d'essayer de gagner, mais surtout de privilégier le plaisir de partager
une activité commune au cours de laguelle chacun est libre de décider ce qu'il fait dans le respect des
régles du jeu et des autres jousurs. Le jeu permet aussi d'apprendre car il demande d'utiliser des
competences acquises en classe, particuliérement en mathématigue, pour celles gui nous concernent.
Il demande de la réflexion et de la concentration_ Il n'est pas noté et n'est pas soumis & une évaluation
sommative. Le fait de gagner ou de perdre n'a pas dincidence sur les résultats scolaires. Ce n'est pas
un exercice.

Le jeu pourra étre présenté sous forme d'un diaporama ainsi que les ressources mises en ligne sur le
site Eduscol.

Installer la pratigue du jeu comme une activite réguliere de la classe

La mize en ceuvre d'une premiére séguence est proposée dans la fiche © « une séguence pour présenter
le jeu de cartes ». Elle permet de poser les premiers jalons d'une démarche et de positionner
I'enseignant dans sa posture.

Pour permettre aux éléves de bénéficier pleinement des conditions d’engagement et de liberté qu'offre
le jeu, il est nécessaire que 'enseignant fasse preuve de discretion et profite du temps de jeu des éléves
pour observer ce gui s'y passe.

L'enseignant aura d'autant plus « d'espace » pour prendre la distance nécessaire a une observation
sereine quil aura mis en place toutes les conditions préalables & une pratique efficiente du jeu :

- Le choix du bon jeu au bon moment, compte tenu de la programmation des apprentissages

- Une progressivité dans la difficulté des régles

- Une attitude bienveillantz et une tolérance adaptée au niveau de bruit qu'engendre la pratique
de certains jeux

- Une regularité de pratigue au moins hebdomadaire, programmeée dans 'emploi du temps en le
liant aux mathématiques, d'une durées variant de 20 4 30 minutes.

Observer - quoi et pour quoi 7
L'observation doit &tre ciblée pour ne viser qu'un ou deux critéres d'évaluation a partir desguels
'enseignant pourra &changer avec un éléve, un groupe d'éléve ou I'ensemble de la classe.



La fiche « jeu et compétences paycho sociales » propose des critéres d'évaluations concemant les
compétences sociales (ou interpersonnelles ou de communication), cognitives et émotionnelles.

L'observation peut aussi porter sur les compétences mathématiques visées par les jeux, sans objectif
d'évaluation. Elle permet de révéler, par exemple, le comportement différent d'un éléve en situation
d'exercice ou en situation de jeu ainsi que de mettre & jour et d'analyser des difficultés &ventuelles
dans les acquis mathématiques.

Elle peut faire 'objet de notes manuscrites, mais aussi de photos ou de vidéos de situations de jeu qui
pourrant &fre présentées 4 des groupes d'éléves ou présentées comme « &tude de cas » & I'ensemble
de la classe.

Jouesr avec les gléves

Si l'observation représente une grande part de I'activité de lenseignant au cours d'une séance de jeu,
la pratigue d'un jeu avec un groupe d'éléve peut s’aveérer fructueuse.

YWoir un adulte jouer permet & I'enfant de se représenter le jeu comme une activité sérisuse, qui se
pratigue a tout dge et gqui est digne d'intérét.

C'un point de vue pédagogique, il peut &tre nécessaire que I'enseignant joue avec les &léves pour :

- Réguler la pratigue d'enfants turbulents ;
- Instaurer certaines régles implicites que certaing éléves ne connaissent pas (cf. « Les gestes du

jousur =)

- Donner & entendre une réflexion & haute voix qui met en exergue la pensée hypothético
déductive (« si je fais cela, alors il pourrait se passer cela » ...}, l'anticipation, le vocabulaire du
jeu.

- Dédramatiser le fait de perdre (guand cela lui amrive) au profit du plaisir de jouer

L'enseignant joue sans intervenir sur le jeu des éléves, mais peut encourager les décisions
pertinentes.

Favoriser 'expreasion orale de la pensée de ['éléve

Le silence et l2 « secret » sont souvent de mise dans les jeux de cartes, souvent basés surla
mémaoire des cartes déja jouées et la déduction de celles qui restent.

Il est cependant profitable de laizser ceraines pariies s'effectuer avec le droit de parler en favorisant,
par exemple, le jeu en éguipe de 2. Cette disposition favorise les échanges entre &léves et permet &
'enseignant d'observer le contenu des dialogues. (Hypothéses, vocabulaire, réflexion, fairplay...)

Le moment de bilan de partie, pas systématique, mais régulier, offre un temps d'opportunité de prise
de parole important. || permet de dégager certaines maniéres de jouer, des stratégies, plus efficaces
gue d'autres, de revenir sur certains moments de jeu, avec 'appui de la vidéo ou de la photo (en

cadrant le jeu, et en évitant de filmer ou de prendre en photo les &léves).



QUELQUES ELEMENTS OBSERVABLES PERMETTANT DE DEFINIR
L’ATTITUDE LUDIQUE DEVELOPPEE PAR UN ELEVE/JOUEUR

Les differents eléments listés ci-dessous, de maniére non-exhaustive, permettent d'observer I'évolution
de I'enfant en tant que joueur. Si certains sont propres au jeu, d'autres concemnent plus largement des
compeétences psycho-sociales ou mathematiques.

Cette liste peut servir de base a une grille d’'autoévaluation ou de repéres a utiliser par I'enseignant au
cours d'échanges avec les éléves sur leur pratique ludique.

LES « GESTES TECHNIQUES »

+ savoir distribuer les cartes

+ savoir melanger des cartes

= savoir mettre des cartes de cioté, gerer ses plis
= savoir piocher

+ savoir tenir des cartes

+ prendre soin du matériel, ne pas plier les cartes
+ faire une pile de cartes

CULTURE DU JEU

« Etre capable d’arbitrer une partie pour faire respecter les régles, mais aussi pour vérifier
l'exactitude des opérations utilisées.

+ Connaitre les termes employés dans les jeux : four de jeu, manche, piocher, defausser, sens
des aiguilles d'une montre (sens horaire), faire un pli, trier les cartes, face visible/ face
cachee, recto/verso, etc.

* Se reférer a d'autres jeux pour montrer une similitude ou une différence de régle, de sensation
ludique

+ Connaitre des auteurs de jeux

COMPETENCES COGNITIVES

« Etre capable de prendre plusieurs informations en compte avant de décider de jouer
+« LUiiliser sa mémoire pour connaitre les cartes qui restent en jeu ou leur emplacement
+ Refléchir par hypothése et déduction (pensée hypothético déductive)

* Prendre une décision en fonction d'un objectif

+« (Organiser sa main selon des crtéres utiles a la lisibilité du jeu ou aux objectifs

+« Anticiper ses actions

*  Suivre une siratégie

+ Tester une tactique

+ garder a I'esprit son objectif de jeu

=  Suivre la régle, savoir s'y référer en cas de litige

+« (Calculer son score pendant ou en fin de partie

ATTITUDE LUDIQUE

+ attendre son tour

* jouer a tour de rdle, dans le sens horaire, ou simultanément

* suivre le jeu y compris quand ce n'est pas son tour

« savoir se décentrer et Considérer le jeu comme une situation hors du reel
+ prendre en compte la maniére de penser de l'autre

= é&tre capable d’entrer dans I'imaginaire du jeu

« é&tre capable de jouer un réle le temps du jeu

+* étre capable d'argumenter une décision

+ faire preuve de fairplay



respecter les autres joueurs

comprendre gu'il n'y a pas de conséguences du jeu vers la vie réelle
accepter de perdre

gagner sans chercher a dominer

ne pas tricher / ne pas suspecter de triche sans preuve

s'exprimer avec calme si litige

pouvoir discuter d'un point de régle calmement

Suivre I'évolution de son score au cours de la partie

Considérer le temps du jeu comme une source de plaisir en soi



