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Partie 1 : D’un questionnement et ses origines

a une orientation théorique



1 Un questionnement professionnel et ses origines

1.1 Un vécu personnel, une appétence pour le jeu

J'ai eu la chance d’appartenir a une famille ouvigsances étaient I'occasion de
se retrouver autour d'un jeu de sociétBcrabble et surtoutMille Borne que de
souvenirs... En grandissant, j'ai été entourée deymide jeux de rdle (un frere initié a
ce jeu mystérieux par son professeur d’Histoire ties ateliers du midi lorsqu’il était en
5%. J'ai moi-méme eu I'occasion de découvrir ce timat médiatisé pour les dangers et
les risques qui I'entouraient. J'y ai pris golaetécouvert par ce cercle d’amis, d’'autres
jeux, des jeux de société peu communs vendus danmegasins spécialisés. Par go(t,
jai participé ces dernieres années aux activitémeal jeune association caennaise :
Jouons Ensemble. En tant que personne et en tamsgignante, je me retrouve dans les
idées véhiculées par cette association d’éducatapulaire qui vise a promouvoir les

vertus éducatives, sociales et ludigues du jeu wmies ses formes.

Par ma pratique personnelle mais avec mon regaseignante, je me suis
rendue compte des compétences mises en ceuvreopeuret du formidable outil que le
jeu pourrait étre pour le professeur que je suexi @meéne alors une réflexion sur ma
maniere d’enseigner, sur la possible utilisation @dasse de jeux. Mais puis-je

sérieusement jouer et faire jouer dans le cadta dasse ?

Je me suis donc mises donc a lire, a chercheresded informations concernant
les pratiques existantes dans le domaine du jessdye le jeu en classe et ce avec
beaucoup de satisfaction. J’ai ainsi débuté pasamtours de jeu les deux derniers jours
de classe avant les vacances d’été dans une das3kl1/CM2. L'objectif est purement
culturel. Habituellement, les enfants apportentlaemaison leurs jeux, ceux qu’ils
connaissent et maitrisent. Je souhaite leur momuat existe autres choses que le
Monopoly. J'ai donc proposé des jeux d’affrontem&mteux tel qué®h ! les nainsdes
jeux de mémoire et de concentration tel Quebalai, des jeux d’ambiance tel ques
loups garous de Thierceliewu encordl était une fois des jeux d’adresse comrRéch
Car. L'enthousiasme des éleves, leur implication maomfortée dans mon idée.
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J'ai ensuite 0sé organiser des ateliers jeux sartemps de classe ou d'aide
personnalisée avec cette fois des objectifs pédaiges) plus détaillés. Par exemple, a
partir du jeull était une fois j'ai travaillé la maitrise de langue orale. Let last de
prendre la parole en petit groupe de maniéere aatestrde développer une histoire en
respectant un schéma narratif cohérent et ce etouéspectant les regles de temps et un
vocabulaire adapté. L’idéal dans une telle activ@@rait d’enregistrer [histoire
développée par les éléves, afin de réaliser ureile€@n pourrait alors travailler I'écriture
du récit narratif et continuer de développer de In@uses compétences autour de ce jeu.
Cet atelier a été l'occasion de voir des éléeves aelifs en classe participer avec

enthousiasme et intelligence a ce jeu.

Cependant, je me heurte aux regards de certalleguges et a leurs telle que
«nous sommes la pour faire apprendre nos élewas,ppur jouer... ». Enseignante
remplacante ces derniéres années, jai souhaitéereetprofit ma présence dans mon
eécole de rattachement en proposant des ateliefeuteen mettant en évidence des
compétences qui pourraient étre travaillées diffénent qu’en groupe classe. La encore,
je me suis heurtés a de I'incompréhension voirm@pris. La remarque d’une conseillere
pédagogique a été I'élément déclencheur de maigfi@ctuelle. Alors que je lui faisais
part de mon godlt pour le jeu, de son absence @snsalles de classe en élémentaire
contrario de I'école maternelle et de la rupture lors duspge au CP pour I'éleve, elle a

répondu : «néme en maternelle, on ne joue plus tant quexga !

1.2 De questionnements enseignhants a des questionrsedeent

recherche

Mais pourquoi ne joue-t-on pas plus dans « ce mgude@ pour cceur I'enfant » ?
Est-ce un manque de temps, d’argent, des prograrmopeourds ou tout simplement le
choix pédagogique d'un enseignement différent ?-cEsiquelque chose de «plus

profond », d'inhérent a I'enseignant en tant qyets

Pourtant certains jouent : ici aux jeux de réles lde I'atelier d’aide personnalisée, la aux

jeux vidéo sur ordinateur... Certains réfléchissemtla mise en ceuvre du jeu dans les
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classes. Entre les travaux d’'un groupe d’enseigndmtsecondaire dans le Calvados, le
réseau Ludus né en 1999 a la suite du stage datiormcontinue intitulé "Apprendre
I'histoire géographie par le jeu", animé par Yvaochket et Denis Sestier et mis en
place grace au soutien de I'l.P.R. d'histoire ggage et les travaux de recherche tels que
ceux entrepris sous la direction de Jean PierrédoSpar exemple, I'utilisation du jeu en
classe semble avoir été Iégitimée (choix miniské&ig financement du jeu numérique,
choix d'accord avec la Fédération Francaise desds;h....) et pourtant hormis la
récréation, nous avons souvent constaté que l@'geplus sa place une fois arrivé en
élémentaire... On n'a pas de ludotheque comme on aeoit de bibliotheque, on
n'utilise pas les jeux vidéo ou les jeux de roleskasse, les jeux de société sont rares ou
alors dénaturés et trés pédagogiques ou dits éfdudzdurquoi le jeu ne trouve-t-il pas
sa place dans la salle de classe ? Si ce n'estiempsatiques d’APSAen EPS, le jeu se
fait rare ou alors n’est qu’'un semblant de jeugtsatz : jouer a trouver les verbes, jouer
a... Cara contrarig tout est jeu. Cet ersatz dessert I'apprentisdageavoir, ne valorise
pas ce qu’est le jeu et ne trompe personne etwdas I'éléve. Il dessert 'apprentissage
car il le dilue dans une forme pseudo ludique sgue d’'y perdre tout son sérieux et tout
son sens. D’'un c6té on n’a plus vraiment un saebique le définit Astolfi (2008). Ainsi

il évoque les jeux comm@uestions pour un champi@b autregeux des mille eurosEn
réalité, ce n'est pas du savoir, c'est de l'infotima! Ce n’est pas de la saveur, c’est de
la performance ! » (Astolfi, 2008, p.10). Le sawoiest plus alors qu’un savoir ordinaire
« suffisant  pour la vie quotidienne », une accutmia de connaissances

encyclopédiques qui ne permettent en rien de eaindnde avec les yeux du découvreur.

De l'autre c6t€, on n’a pas non plus de jeactivité pédagogique vue comme un jeu par
'enseignant peut reproduire le systéeme scolaireraettre I'éléve en difficulté a sa place
de perdant comme dans bons nombres de jeu a la Taiggal Poursuit: celui qui gagne
c’est celui qui sait mieux un savoir sans trandpmsipossible, ce qu’Astolfi appelle de
linformation. Comme [I'expriment Musset et Thiberle risque est grand qu’on
transforme le jeu en exercice. Il faut faire laféliEnce entre attitude ludique et situation
ludique : les deux sont nécessaires pour gu’iltyj@i. On ne peut qualifier de jeu une
attitude ludique sans situation ludique. L’inverss&t vrai aussi. En d’autres termes, il
faut gu’il y ait un joueur et un jew (Musset, Thibert, 2009, p.2-3).

L A.P.S.A: Activités physique, sportive et artisig
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Pourtant les savoirs mis en ceuvre dans le jeursi@s, nous aurons I'occasion
de nous y attarder plus longuement. Pour jouetgsende ses savoirs, on permet a tous de
prendre une place dans la classe et non systéraateni la derniére. Malgré cela, le jeu
dans toute sa spécificité n’est pas un outil donuse et abuse en classe. Pour quelles
raisons ?

Si on convient qu’on peut jouer et apprendre, eefjgour apprendre, ne peut-on penser
gu’il faut aussi apprendre a jouer et apprendre pouer ? Pour découvrir le plaisir d’'un
livre, on ne dira pas « tiens, lis ! » Difficileadmer la littérature si on ne nous a pas fait
découvrir sa richesse, si on n’a pas trouvé cellenqus convient. Il en est de méme dans
le monde du ludique.

Pour apprendre a jouer aux enfants, faut-il unignaat joueur comme pour apprendre a
lire il faut un enseignant lecteur ? Qu’en estdl ikgard de I'enseignant sur le jeu ?
Certains diront gu’ils n'ont pas le temps de jounsgis n’est-ce pas un choix moins
didactique que personnglie de décider de faire une place au jeu dansasaecP Qu’est-
ce qui ameéne a penser qu'un des freins majeursitéishtion du jeu en classe est

I'enseignant lui-méme?

L’essai de Deru, responsable d'un magasin de joetetde jeux a Bruxelles,
formateur dans le domaine du jeu (école, ludothégneprise du jeu...) et journaliste,
mene au constat que 'homme est plein de préjugés Bu jeu. Quels sont-ils ?
Dépendent-ils des origines de 'homme, de son diugade sa génération ? De son
sexe ? L’enseignant, homme baignant dans |'enfanee devrait-il pas baigner
naturellement dans le ludique ? La nécessité dwajedéveloppement de I'enfant a été
évoquée et démontrée par différents auteurs, detdime a Piaget en passant par
Epstein. Au-dela d’aspects pratiques tout a faitdeés tels que la course contre le
temps, y a-t-il des raisons plus profondes qui exn@ét I'enseignant de jouer en classe ?
Son regard sur le jeu, ses préjugés ou une méssanaie de ce qu’est le jeu soulignent
peut étre un besoin de formation. Le regard deotié®, de la hiérarchie peut étre un
frein comme le rapport personnel de chaque ensgtignajeu, a I'enfance, a la liberté, a

la productivité, etc.

Cette réflexion sur la relation de I'adulte au jpuis de I'enseignant au jeu amene alors

un certain nombre de questions. Notre démarche laismmpréhension des causes et
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raisons de l'usage ou non du jeu dans les pratignssignantes. Aussi nos questions de
recherches sont les suivantes :

En quoi le vécu du jeu, le rapport au savoir dedégnant, ses conceptions
epistémologiques sur le jeu, le savoir, le poiddadeeprésentation du jeu de la société
influent sur la pratiqgue enseignante ?

Quelles sont les pratiques du jeu en classe ? dPeabnsidérer au regard de la
définition du jeu établie que I'éleve joue dans défgrentes pratiques ?

Qu’est-ce que le jeu et qu'apporte-t-il comme savquel savoir peut-on attendre
de l'utilisation du jeu ? Quelles sont les pratigjgeciales de référence relatives au jeu et
les savoirs qui y sont développés par les joueurs ?

En quoi ces différents points pesent suokEtpnnement du sujet enseignant dans le
cadre d’'une pratique ludique, dans la classe ?

L’ensemble de ce questionnement améne nécessatrememéflexion théorique

afin d’élaborer un cadre d’analyse sur ce qu'egtue

2 Le cadre théorique

2.1 Le jeu : une activité aux contours flous

Avant d'aller plus loin dans cette réflexion, ilt@gcessaire de s’accorder sur le
sens mis derriere chaque mot. Qu’entend-on pa? Quelle est sa relation au savoir ?
Pour ce faire, nous allons dans un premier tengg@endre les diverses définitions et
typologies apportées par les chercheurs et esdayesmprendre si par définition, le jeu
n'est pas antinomique a I'espace classe. Nousrterg@lors de définir ce que peut étre le

jeu en classe.
2.1.1 L’apport des chercheurs : sociologues, pédagogsgshologues

Il est nécessaire de s’arréter un temps sur lé jeroprement parler. De quel jeu
parlons-nous ? Quel jeu trouve sa place en claksecgrtain nombre d’auteurs ont tenté

de définir, de classifier le jeu afin de mieux Bdyser. Nous allons nous attarder sur les

travaux de Caillois, travaux qui ont une orientatfutdt sociologique, sur les travaux
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plus psychologiques de I'Equipe du systéme ESA&pportés par Glangeaud dans
'ouvrage Jouer a L’école, Socialisation, culture et apprestigeset ceux de De
Grandmont dans son ouvrag®dagogie du Jewu elle prend un large temps pour
essayer de définir ce qu’est le jeu. Il est nécess@ s’attarder sur cette définition, cette
compréhension de l'objet car il apparait aux yewx litaucoup comme un élément
inimaginable au sein de la classe, de l'instituonlaire. Notre objectif ici n’est pas de
démontrer que tout doit devenir jeu en classe, ezaitsune démarche hypocrite qui
dénaturerait ce qu’est le jeu. Comme I'expliquerBar« il est possible de développer
dans le cadre scolaire une pratique ludique, sahesquilibrée qui suppose quelques
précautions» Pour apporter sa richessde ¢eu ne doit pas devenir un simple instrument
des apprentissages académigugB8arréere, 2006, p 57-58).

Une approche sociologique
La définition certainement la plus répandue eskecapportée par Caillois. I

reprend dans un premier temps la définition de iHgim pour ensuite la défaire et
reconstruire sa définition. Dans son essai Homoehad1938), Huizingua, fondateur de
I'Histoire Culturelle, étudie l'influence du jeu ds la culture européenne. Il étudie le jeu
non pas avec le regard d'un biologiste ou d'un pselague mais avec celui d'un
historien de la culture, car le jeu selon lui ape au développement de la culture. Pour
Huizingua, «e jeu est une tache sérieuse.Selon Caillois, si la définition apportée par
Huizingua est discutable, elle a le mérite d’avaivert un champ de réflexion sur
'apport du jeu dans la civilisation. Pour Huizirgg(Homo Ludens, 1951, pp 34-35)le«
jeu est une action libre, sentie comme fictiveietée en dehors de la vie courante,
capable néanmoins d’absorber totalement le joueune action dénuée de tout intérét
matériel et de toute utilité ; qui s’accomplit en temps et dans un espace expressément
circonscrits, se déroule avec ordre selon des eglennées et suscite dans la vie des
relations de groupe s’entourant volontiers de nngstau accentuant par le déguisement
leur étrangeté vis-a-vis du monde habitueBelon Caillois, on trouve la une définition
« trop large et trop étroite (Caillois, 1967, p 33). Par exemple, la pargdaldéfinition

qui donne le jeu comme une action dénuée de taétéinmatériel et de toute utilité

exclue tout simplement les jeux de pari, de hasiagl loteries, les jeux d’argent qui

2ESAR : le systéme E.S.A.R. tient son nom des dgeates de jeu de Piaget sur lesquelles s'appuie le
classification : jeux d’Exercice ; jeux Symboliqugeux d’Assemblage (Piaget parlait de construntio
jeux de Régles.
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occupent pourtant une part importante dans I'écoma@tila vie quotidienne des hommes.
Caillois regrette le parti pris de Huizingua magsdomprend : dl est plus difficile
d’établir la fécondité culturelle des jeux de hadajue celles des jeux de compétition.
Dans la classification exhaustive de Caillois, tlgges de jeu n'ont pas le méme intérét
selon qu’on les observe d’'un point de vue socigjogj psychologique ou pédagogique.
Si Calillois regrette I'absence de la place des @argent et de hasard dans la réflexion
de Huizingua, il nous parait évident que c’est pamirun type de jeu qui ne trouvera pas
sa place dans une réflexion pédagogique, si cé dées le cadre de la typologie des jeux
ou encore dans une réflexion autour de I'étude mtebabilités, encore que le jeu ne
serait alors que l'objet de I'observation et d’espéntation, comme la souris du
laboratoire et non pas un apport de savoir engaatel.

Ainsi, dans un cadre sociologique, Caillois a dédfattivité du jeu comme telle :

«- libre, a laquelle le joueur ne saurait étre oldigans que le jeu perde aussi sa
nature de divertissement attirant et joyesxNous reviendrons sur les différents aspects
de cette définition, mais d'ores et déja, il semtikficile d’associer le jeu a I'idée de
contrainte et donc d’activité scolaire, ou du mpihg a un certain paradoxe.

« - séparée, circonscrite dans les limites d’espac#egiemps précises et fixées a
'avance ;

- incertaine, dont le déroulement ne saurait étééedminé d’avance, ni le résultat
acquis préalablemeng: La encore, on s’y attardera plus longuementsmaivoit bien
gue pour avoir du sens, le jeu ne doit pas éttedfavance. Un enfant qui sait qu'il
n'aura aucune chance, puisque la réussite dépamtk dionnaissance encyclopédique
gu’il maitrise moins que tel ou tel camarade n'erdrpas dans le jeu ou fera semblant
d’entrer dans le jeu pour faire plaisir a 'enseighou a ses camarades et non pour son
plaisir. On sera alors dans un tout autre jeu défar Caillois, le simulacre ! On n’entre
pas dans le jeu pour le plaisir des autres, comme’entre pas dans le savoir pour le
plaisir des autres. Le jeu, comme le savoir, dbie @orteur d’enrichissement, de
transformations personnelles pour prendre du ggrdonca fortiori le savoir du jeu.

- improductive, ne créant ni bien, ni richesse, rénéént nouveau d’aucune
sorte.. ;

- réglée, soumise a des conventions qui suspendéntoldinaires et qui

instaurent momentanément une législation nouveliseule compte
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- fictive, accompagnée d'une conscience spécifiqueédété seconde ou de

franche irréalité par rapport a la vie courante (Caillois, 1967, p 42.)

Comme le souligne Brougére, derriere le mot jetlaetéfinition qu’en apporte
Caillois, il y a encore une grande diversité dexjexiQue peut-il y avoir de commun
entre les Jeux Olympiques, les jeux de casinojeles des enfants, les jeux vidéo et
quelques autres 2 (Brougere, 2005). Ainsi, il s’appuie sur Wittgezin pour expliquer
la difficulté d’identifier ce qu’est le jeu. Me supposons pas que parce qu’il y a un nom
identique, il y a nécessairement quelque choseodenun entre tout ce qui porte le
méme nom. [...] Il n'est pas besoin de supposer geetdpose de commun a toutes les
choses qui répondent au nom de « jeu ». Il sufi@ kun ait quelque chose de commun
avec un autre et cet autre avec un troisieme, $png y ait nécessairement quelque
chose de commun entre le premier et le troisierhesuffit que s’entremélent les
ressemblances sur le modele de l'air de famillentcle Léon ressemble au cousin
Fernand qui ressemble lui-méme & ma sceur Olives thaly a pas de trait communs
entre Léon et Olive. Restent qu’ils sont enserr@ssdun ensemble de ressemblances
familiales ».En partant du méme principe, il est difficile d’igiaer un concept sous
jacent au mot jeu. D’ailleurs, si en France nows/ons que le mot « jeu » pour désigner
l'activité, quelque soit le type d’activité, I'olijetc., il existe des pays ou une distinction
existe. Ainsi, en anglais par exemp@meest utilisé pour les jeux de regles &yplus
pour le jeu libre. Il en va de méme dans de nombmeays comme I'Allemagne, le
Portugal... Selon Brougére (2005), 'usage du movaenplutdt a une logique sociale,
logique qui varie selon les langues et les époques.

Ainsi il tente d’identifier ce qu’est le jeu.Lle jeu peut tout d’abord étre un objet qui
n’est justement pas un jouet en ce qu’il est demEnt lié a une activité ludique qu’il
rend possible de facon parfois stricte et unidin@mselle, comme le jeu vidéo, le jeu de
société, le jeu de cartes, le jeu de constructiotegeu d’adresse. Le jeu peut également
étre un ensemble de regles et de principes, urnt objeatériel en quelque sorte, comme
le jeu d’Echecs (distinct de 'ensemble des ohjétessaires pour jouer). Le jeu est enfin

(et sans doute le plus souvent) une activité lieéad de jouens

Calillois propose une typologie qui s’appuie sufolaction sociologique du jeu. Il

distingue ainsi 4 grandes familles :
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- les jeux de compétition oigon (lutte) ; Echecs, Dames, jeux sportifs... Il s’agit
d’'une opposition entre des individus ou grouperdiiidus reposant sur une qualité (la
force, la rapidité, I'adresse l'ingéniosité...) Comihd’explique, le ressort du jeu est
alors pour chaque concurrent le désir de se vaiomau comme excellent dans un
domaine donné et suppose une attention soutenwenttainement approprie, des efforts
assidus et la volonté de vaincre. (Caillois,1958)

- les jeux de chance, de hasardAdea (jeu de dés) : loterie, jeu de l'oie.... C'est
ici 'exact opposé de ’Agon ou le ressort du jepase sur une décision qui ne dépend
pas du joueur, sur laquelle il ne saurait avoimi@ndre prise. Quand il y a rivalité, la
victoire signifie exclusivement que le vainquewdté plus favorisé par le sort.

- les jeux de simulacre ollimicry (mimétisme) : jeux de faire semblant, de
théatre... Le jeu consiste a devenir un personnalgsoile et se conduire en
conséqguence. Le sujet joue a croire, a se failieecool a faire croire aux autres qu'’il est
un autre.

- les jeux de vertiges dlinx : balancoire, jeux de voltige, attractions forging
s’agit dans ce cas d’accéder a une sorte de tcansméantit la réalité.

Dans chacune de ses familles, Callois classe les gelon le degré de regles,
d’organisation... La ou la regle est peu présenteaille dePaidia (manifestation

spontanée de l'instinct de jeu, amusement). Lorsejeu est plus réglé, Caillois parle de
Ludus(manifestation du plaisir de résoudre un probleh@pse ainsi une limite entre ce

qui est du simple amusement et du vrai jeu.

Compétition Chance Simulacre Vertige
PAIDIA Courses/luttes..| Pile ou face Imitations « tournis »
(non réglées) enfantines enfantin,

Jeux d'illusion | manege,...
Athlétisme Poupées,
Pari, roulette | masques....

Boxe, escrime

v football, dames, | Loteries Théatre Ski
simples Arts du Alpinisme
LUDUS Echecs.... composeées ou @aspectacle en | Voltige
report général

Tableau 2: Classification des jeux, de lpaidia au ludus (Caillois, 1958)
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Cependant, cette classification ne permet pas ysema tous les jeux.
Comment placer le jeu de rble ? Il repose suMlmicry, jouant un personnage, se
conduisant comme il le ferait mais plus encore guteatre ou le texte, fil conducteur,
fait agir le joueur. La, le joueur est le persoreabdoit analyser une situation comme si,
bien souvent, sa vie en dépendait... En stratégeijtifaire les bons choix. Il affronte un
personnage fictif et sa réussite est tant duecauadité de ses réflexions, sa perspicacité
(on serait alors dan$Agon) que sa reussite aux dés (on est alors tlales). Certains
jeux vidéo entrent dans ce cadre aussi. On voi darcas la limite de la classification de
Caillois. De plus, bien que cette classificatiorit ame référence du point de vue
sociologique, elle est peu utilisable dans le domg@édagogique. Il est en tout cas bien
insuffisant pour un enseignant de savoir si leaeshu jeu tient plus deAgon del’Alea,
du Mimicry ou del'llinx . Par contre, sa distinction enfPaidia et Ludusest intéressante.
On peut I'envisager dans I'habillage ludique querdol’enseignant a certaines activités.
Cherche-t-il & faire jouer ses éleves avant touveut-il donner un aspect « amusant » a
une activité qui semble de prime abord quelque rpbarbative comme un exercice de

conjugaison ?

Une approche pédagogique
D’autres auteurs ont tenté une typologie. Il ena@ssi pour De Grandmont. Sur

son blog,Pédagogie et Philosophie du jewlle tente d’abord d’expliquer ce qu'est le
jeu. Pour qu’il y ait jeu, selon De Grandmontailif une activité dont la fin poursuivie est
le jeu lui-méme. Peut-on parler de jeu lorsqu’'usesgnant construit sa « marelle de la
numération » puisque la fin n’est pas le jeu maigprentissage par I'éléve d’'un savoir
mathématique en l'occurrence la compréhension diesye des unités, dizaines et
centaines, et de la base 10 ? Dailleurs, Bettelhmnsidére qu’un jeu trop défini perd
de sa saveur et que I'apprentissage s’en ressembsi guand on fait semblant de jouer,
on n'apprend pas. Aussi, elle met en avant le peae@de vouloir jouer en classe Ceest
du plaisir intrinséque venant de l'apaisement d'tersion. Le joueur joue par plaisir
intrinseque a son rythme et selon ses tensionsrepas parce qu'on le lui commande...
peut-on obliger quelqu'un au plaisir? C'est la réion de ceux qui maquille un test ou

un apprentissage précis et pointu en soi disanpgagogiqueb

3 http://ndegrandmont.webatu.conderniére visite le 10/06/12
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Puis elle distingue dans son ouvr&galagogie du je(R005), ce que devrait étre le jeu et
deux types d’application du point de vue du pédagageu ludique, jeu éducatif et jeu
pédagogique.

Elle décrit tout d’abord le jeu ludique ou regnémtplaisir, la gratuité et la
créativité. La regle évolue selon les caprices aieyr. Le jeu permet a tout sujet de
comprendre et d’apprivoiser le monde dans lequét gt selon ses propres perceptions.
Il differe du travail car il est I'expression du ment et du plaisir.

Ce type de jeu peut poser des difficultés dansatirec de la classe. L'enseignant est
pressé de rentabiliser ses actes de jouer d’apiphsapratiques comme le souligne
Tourtet (1972). Tant que le jeu reste associé a&sean premigjocus (divertissement), il
faut qu’il entraine un comportement observable, uredsde et quantifiable pour étre
légitime. Or, comme le montre De Grandmont, d’'uaé en orientant le jeu, on limite
aussi I'expérimentation. C’est cependant dansvardité qu’on développe la divergence,
'ouverture d’idées et le développement des fasyttgysiques, intellectuelles et morales.
D’autre part, pour qu’une expérience porte seddralle doit étre appropriée a I'age
mental et chronologique du sujet. Cela entraine Ides des ambiguités difficilement
mesurables et ce qui n'est pas codifiable et ébéduae peut pas prétendre pour la
société a étre scolaire. (De Grandmont, 1995).

De cette redéfinition du jeu, elle met en avantsaaieux applications du jeu en
classe. Tout d’abord, le jeu éducatif. Elle expdiquue peu d’'auteurs dans le cadre de la
recherche en éducation se sont penchés sur leschpgrpédagogiques utilisant le jeu, de
peur selon elle de paraitre futile ou peu sérieus 'lencore, le vocabulaire utilisé pour
désigner ce type de jeu est divers et varié, plusoins cohérent : jeu d’instruction, jeu
d’apprentissage, jeu pédagogique, jeu scolaire.e tehte une définition du jeu éducatif
en s’appuyant sur diverses définitions trouvées des écrits ou les encyclopédies. Elle
cite Vial %(1981) qui a une réflexion intéressante, distingaa@ux choses :

- le jeu didactique, qu’il définit comme un jeu uniee (alors que le jeu doit étre le
sujet d’'une métacommunication entre les différgoteurs, un élément partage

orienté essentiellement vers une fonction pédagegprécise, visant a instruire

* Vial
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tout en amusant et qu’il définit comme de l'anti-j¢et que De Grandmont
désigne comme jeu pédagogique).
- le jeu éducatif qu’il percoit comme «un jeu sailsrel choix et axé sur

l'instruction de I'éleve » et qui doit contribuesan éducation.

Pour De Grandmont le jeu ludique permet de dévelodp plaisir intrinseque. Dans
le jeu éducatif, cette notion deviendrait un plagsitrinséque, laisir qui est associé a
la motivation d’apprendre de nouvelles choses,edecbntroler de telles sortes qu’elles
puissent se généraliser dans de multiples autresomstances. C’est le plaisir de se
soumettre a des régles et aux limites de cet objede Grandmont, 1995, p127) Selon
elle, le jeu éducatif est le premier pas vers lesgucturé que I'adulte impose a I'enfant.
L’adulte d’ailleurs en est venu a analyser et @a$ss jeux afin d’'identifier et contréler
les « appris ». Or, le jeu perd sa finalité progams cette démarche. De Grandmont et
Vial insistent sur le fait que dans le jeu tout é@tif qu’il soit (mais quel jeu ne I'est
pas!), la valeur éducative doit rester une valede surcroit ». L'aspect éducatif du jeu,
« qui n'est pas repréhensible en soit, s’associgealcomme étant un objet imperceptible
pour le sujet méme s'il est trés présent dans tiege I'éducateur» Elle met en avant le
nceud du probléme : I'écart entre le besoin de mdtrl'évaluable, du quantifiable dans
le jeu et ce qu’est le jeu.
«Le pédagogue a tendance a utiliser le jeu éducatiime une fin en soi avec un but
bien défini, c’est-a-dire : motiver certains sujetiaire des synthéses de certains
apprentissages, vérifier les appris ou les acquiS’'est ainsi que le jeu perd son pouvoir
ludique au profit d'un matériel didactique ; il ngy pas plus de plaisir a jouer au loto des
additions [...] qu’a additionner des colonnes de fthd.» La pédagogie du jeu nécessite
une posture spécifique de I'enseignant. Il doitefain effort pour saisir les éleves dans
leur environnement et s’habiliter afin de faire &ev dans un deuxieme temps

I'environnement de telle sorte qu’il favorise I'éution sujet.

Cependant, recourir a une pédagogie ouverte telle lg pédagogie du jeu
n’exclut pas de recourir a une pédagogie plus tiMeguand cela est nécessaire. C’est
I'alternance entre ces différentes pédagogies gumpt d'étre au plus prés des besoins de
chacun dans le groupe classe.

On retrouve cette réflexion sur le jeu éducatifsdEncompte rendu d’un atelier intitulé

« Educatif, vous avez dit Educatif ? » qui s’estutdors des Rencontres Ludiques en
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2004 sur le theme «Le Jeu: entre objet cultuceliii éducatif et produit de
consommation... quelles rencontres possibles ? », anebtier de Clermont (38)
auxquelles été présents entre autre Sautot et Breug

Ainsi concernant les vertus éducatives du jeuédiffites remarques apparaissent :

« 1l est bon de le rappeler, le jeu est libre, gratiiédoniste, non productif et détaché de
la réalité. Il est donc dans la nature méme dudewne pas étre forcément utile, [...] De
méme la recherche par des éducateurs (parents,ggrasds ...) « du bon jeu pour
apprendre ¢a » doit conduire le professionnel dugerappeler le principe fort simple :
tous les jeux sont éducatifs ou aucun ne I'estn@me titre que tout livre est un support

de lecture acceptable et gu’il n’y a pas de bondestmauvais livres:

Ces différents propos mettent tous en avant uraetistique essentielle du jeu :
sa gratuité. Le jeu n’a qu’une seule fin : la sen@omme le dit Epstein, on ne joue pas
pour apprendre mais on apprend en jouant. Le jewaddl comme outil pédagogique
perd son pouvoir de subversion. Il apparait commeélément de bonne conscience pour

I'enseignant qui éprouvera moins de difficulté juesiifier 'usage que le jeu libre.

Enfin, dernier type de jeu pour De Grandmont : é& jpédagogique. Pour
'enseignant, il est nécessaire que I'éleve intdgeeapprentissages souhaités de sorte
gu'il puisse les réinvestir autrement, les trarefér d’autres situations. Pour s’assurer de
cette intégration par I'éleve et de sa capacitéilgsar son nouveau savoir des diverses
maniéres possibles, il faut vérifier par exemple pa jeu qui puisse tester les
apprentissages. Nous sommes alors dans le jeuitdédimme pédagogique par De
Grandmont. C’est un jeu qui vient apres le savbimas pour construire le savoir. Selon
Vial (1981), cité par De Grandmont, on peut appekeijeu aussi jeu didactique, et de
maniére clair pour lui, anti-jeu.lky a tant de sérieux, d’attention et d’effort qeertains
ont rapproché le jeu du travail : c’est méconnaitnee fois de plus les traits de liberté et
de gratuité, les chances d’une affectivité qui viaet mobilise> (De Grandmont, 1995,
p.141)«Le créateur du jeu didactique est sommé de cherdite le didactique qui tue le
plaisir et le jeu qui interdit I'appropriation sy&matique et rentabilisée Comme
'expligue De Gandmont, pour Vial le jeu pédagoggast une« réplique de la
pédagogie scolaire habituelle. Une pédagogie axéela reproduction univoque d’'un
cheminement intellectuel agencé de telle sortelggi€onséquences, les réponses et les

données sont toutes orientées vers une seule poosiphante» Ce type de jeu ainsi
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défini nous renvoie a la définition du jeu de Gagdlet pose un nouveau paradoxe. Le jeu
est une activité incertaine et le doute doit demejusqu’a la fin de la partie. Un jeu qui
a pour but d’instruire est a ce point reconstrnitvae de cet apprentissage qu'il perd son
caractére incertain. Selon De Grandmont, pour qudit pédagogie i faut pouvoir
définir 'acte d’enseignement et 'inscrire dans airt, celui d’instruire ou d’apprendre»
Pour elle, le jeu pédagogique serait I'art d’'insriau moyen d’actions libres et fictives.
Dans le jeu pédagogique, tout plaisir intrinsegiseatait. Elle ne remet pas en doute que
le jeu puisse étre plaisant car il est agréableeldwer des défis, se dépasser mais c’est un
plaisir different car commandé. Pour elle, danglepédagogique, le « travail = plaisir ».
Certains parlent méme de travail/jeu. Il appamaitait cas au regard de ces propos que
le jeu pédagogigue est un moyens pour évaluerdesaissances acquises du sujet. Le
risque alors pour I'enseignant dans son usagectigseit de confondre les types de jeux et
de les présenter aux €léves au mauvais mom@&it’enseignant utilise chaque jeu pour
ses fins particulieres dans des formes variéesanieéne I'éleve a percevoir une
progression dans ses apprentissagediinsi par un usage raisonné et équilibré des
différents jeux définis par De Grandmont, I'ensaighpermettrait a I'éleve de faire des
apprentissages efficaces sans pour autant avoessiée des « efforts nécessaires et
indispensables, comprendre un effort nécessaiigatbirement DOULOUREUX » (De
Grandmont, 1995, p. 152). En effet pour certaihegipeut y avoir apprentissage sans
effort. « La différence entre la pédagogie du jeu et ungagégie plus traditionnelle
vient du fait que les efforts demandés dans lesogpps conventionnelles sont exigés de
facon extrinséque alors que dans le cas du jeu, I'effort vienediement de I'éléve, ce
qui expligue sa motivation et sa « surimplication »

Cependant, dans cette définition intéressante @pdé De Grandmont, le jeu est toujours
un outil au service de I'apprentissage. Est-cera due le jeu ne peut étre un objet

d’apprentissage ?

Une approche psychologique
Une autre approche plus psychologique a été misewme pour analyser le jeu,

avec le systeme ESAR inventé par Garon, qu’ellasaiige enrichi avec I'aide de Filion
et Chiasson en 2002. Glangeaud en rend compte ldavsage Jouer a I'école Ce

systeme s’appuie sur les travaux de recherche yhaglegie cognitive de Piaget. Cette
approche permet selon Glangeaud de comprendre aontesgieux de I'enfant évoluent
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au fur et a mesure qu’il grandit et de comprendre qeoi ils soutiennent le
développement de I'enfant. L'objectif essentiel dstdécrire des jeux en fonction des
compétences qu’ils requierent. Il y a tout d’abarek typologie des jeux correspondant
au classement des jeux proposeés par Piaget: jexerdice, jeux symbolique, jeux
d’assemblage (Piaget parle de construction) et geuxregles. Puis chaque jeu est étudié
selon les compétences requises: habilités cogsitivmotrices, langagiéres,
développement social ou affectif... Les auteurs mea garde contre le fait qu'on ne
peut forcer des enfants a jouer a tel jeu pourresmEvelopper telle compétence. De
plus, il apparait trés vite que ce systeme quorguesé en 2002 est plus pertinent pour le
jouet que pour le jeu. Les classements des jeurgles, de réflexion et de stratégie ou
des jeux d’adresse et de sport restent trop géstésal

Le dernier auteur que nous évoquerons ici appasedistinctions intéressantes
dans sa tentative de repérer différentes catégofedivités ludiques, d’autant plus
intéressante qu’elle distingue une catégorie g selle sur laquelle nous centrerons nos
observations. Ainsi, comme I'explique Brougére ®00Hutt met en évidences trois
sous catéegories internes a I'usage du mopjay qui renvoient a trois types d’activités :
les comportements relatifs a la connaissaggistemic behaviourles comportements
ludiquesludic behaviouret les jeux avec reglgmmes with rules
« La premiere catégorie comprend les jeux de réswmiude probleme : puzzle, casse—
téte,... d’exploration et de production (tant matéeieque relative a I'acquisition de
compétences) : construire un chateau de sable ngediune planche a roulettes [...]
Les comportements ludiques sont quant a eux towerssleurs propres développements
et marqués par les sentiments ressentis ou partpgees enfants [...] Enfin, de facon
plus classique, les jeux avec régles comprennestjelex de coopération, de hasard,
d’adresse et de compétitiom.(Brougere, 2005, p.10) De ces différentes dénatiuins,
on comprend que les rapports supposés a I'appsagisne seromt priori pas les mémes

s'il s’agit de comportement épistémiques ou ludgque
Il existe ainsi différents essais de définitioncgequ’est le jeu, diverses typologies, mais

n'est-ce pas sa nature méme, ce qui le caractfuigmourrait étre antinomique a I'espace

classe ?
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2.1.2 Des caractéristiques incompatibles a la classe ?

En effet, on peut se demander comment une actibrg fixée dans un temps et
un espace, incertaine, improductive, réglée awvédrouve sa place dans la classe. Peut-
on aller plus loin méme et considérer que le jeurgait trouver sa place en tant que

discipline a part entiere ? Si cette idée est iingbte pour Barrere (2006), certains

pédagogues du groupe Ludus par exemple se posgureddion.

Si certains aspects, peuvent s’envisager sangd@rdifficulté (une activité
réglée, une activité fixée dans un temps et uncelpaomment permettre une activité
libre, fictive, incertaine et improductive alorsegliactivité scolaire est une activité faite
de contraintes et d'obligations et qu’elle doit awme issue certaine : I'acquisition de
compétences visibles et évaluables. De ce faitmbwt du point de vue de la société,
l'activité scolaire doit étre productive, engendrées effets visibles, mesurables,
guantifiables, au risque d’en oublier la construttde I'éléve, du petit homme, du futur
citoyen qui s’y joue. Un enseignant dont le frug sles enseignements n’apparait pas
explicitement dans le cadre d’'un livret de compétsnpeut-il étre un bon enseignant ?
Barrére et Sautot ont repris ces caractéristigenedke-t-il incompatibles afin d’expliciter

plus clairement ce qui peut étre envisageable @damslieu scolaire.

Une activité libre

Si on se place du point de vue de Calillois, legetivité libre a directement trait a
la notion de plaisir, ce plaisir intrinseque doatlgit De Grandmont dans le cadre du jeu
« ludique ». «4.e plaisir comme la liberté ne se commande pas ’'detélieur»
(Sautot,2006, p. 59). Des lors, un jeu imposé eitraot fait perdre toute notion de
plaisir. On peut donc admettre l'idée qu’il 'y a feu que <hoisi ou, pour le moins,
appréhendé comme tel par les jouesr€omme I'exprime Henriot (1983),l& jeu, c’est
avant tout I'idée du jew. Le jeu est donc une création de I'imaginairgaleur. Le jeu
comme «contrainte (...) perdrait un de ses caracteres fonglatiaux : le fait que le
joueur s’y adonne spontanément, de son plein ggdet son plaisir, ayant chaque fois
entiére licence de lui préférer la retraite (...)fHut en autre que [les joueurs] aient
licence de s’en aller quand il leur plait, en disanje ne joue plus. » Cet aspect est un
aspect complexe si on I'envisage du point de vidase. Si le jeu est envisagé dans le

cadre d’'un apprentissage et qu’on laisse libeitéléve de s’en exclure, I'éleve s’exclut
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alors de ce pourquoi il est la: pour apprendrevdccomplit plus deés lors son métier
d’éléeve et I'enseignant de ce fait ne remplit pasrassion vis-a-vis de cet éléeve. Pour
gu’il y ait jeu, il doit y avoir un libre choix dparticiper ou non et du plaisir. Entrer dans
le jeu, c’est entrer dans un autre mond8i tes regles définissent I'espace de jeu, elles
ne peuvent en aucune maniére imposer au joueucrdiye. [...] C’est I'existence méme
du jeu qui dépend du joueur, de sa capacité a reméel I'imaginaire. Il est en effet, le
seul & méme de décider d'y entrer et de s’y maintm en respectant les régles.
(Barrere, 2006, p 60-61).

Le joueur doit étre libre d’adhérer aux regles ns#as les régles, la liberté du
joueur ne peut s’exprimer. Les auteurs de Joueréaole, Socialisation, culture et
apprentissages citent pour exemple la partie dguetoa laquelle participe Alice dans le
roman de Lewis Carolklice aux Pays des Merveill¢s987, p 117). C’est un exemple
frappant de la nécessité de regles a I'existencguet a I'expression de la liberté du
joueur.

«- Comment vas-tu ? dit le Chat (...) Alice attentdipparition de ses yeux pour le
saluer d’un signe de téte.

- Je trouve qu’ils ne jouent pas du tout honnétémesmmenca-t-elle d’'un ton assez
mécontent ; et ils se disputent d’une fagon si éaotable qu’on ne peut pas s’entendre
parler ; et on dirait qu’il n'y a aucune regle dey (en tout cas, s’il y en a, personne ne
les suit...»

Dans cette partie de croquet, les joueurs sontaiotg et forcés de participer a un jeu
imposé par la Reine sous peine d'avoir la téte éeupha Reine joue quand elle le
souhaite, fait couper des tétes, les joueurs sarteag et les accessoires méme du jeu
vivent leur vie sans se soucier du jeu. Les jouelost pas choisi de participer au jeu,
encore moins d’adhérer a des régles qui semblerisitmntes. Comme I'explique Barrére
(2006, p 61)« les éléments du croquet sont 1a, les « jouewasssi, mais nullement le
jeu. Car sans la présence de regles, respectéesoparle jeu n’existe pas Les regles
sont un cadre au jeu mais aussi le terrain del&sgion de la liberté du joueur. Le joueur
est libre de construire sa stratégie, d’avancepil@ss, de passer la balle, il fait des choix
qui le déterminent en tant que joueur. Les réglesjedi favorisent I'expression de
I'identité et de la liberté du joueur.Lka spécificité des régles du jeu, ce n'est pas tant
d’étre arbitraires, ce qui est le cas de bien diastregles, c’est d’étre creéatrices et, plus

précisément, créatrices de liberté(Scheines Graciela, Entre I'ordre et le chaosyraer
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de I'Unesco mai 1991). Comme en Art, c’'est la cainte qui est source de créativité
dans le jeu, la créativité étant par nature I'egpi@n de liberté. Duflo parle de liberté
ludique et amene a imaginer le jeu comme une fatme Contrat Social » de Rousseau
ou le jeu comme la société est une création huneimelontaire dont le seul produit est
la liberté. «Ainsi, pour accéder au jeu, le joueur passe un Rtz Ludique >».

Peut-on donc voir le jeu comme une activité limeksse ?

Selon Duflo(2006) «ce n’est pas parce qu’il manque de quelque chose qu
’lhomme doit jouer mais parce qu’il doit devenir mmain et apprendre, en quelque
sorte sa liberté>. Le joueur, dans un premier temps, va exercdibeaé en acceptant
d’entrer ou non dans le jeu. En acceptant d’emta@s le jeu, il accepte de se placer dans
une situation fictive et distanciée. Dans cet espd@ourra exercer sa liberté d’agir, de
faire des choix, d’entreprendre. Dans ce cadragedat caractéristique du libre agir, le
joueur se confronte a deux autres aspects : latgteudes regles et I'incertitude liée au
déroulement du jeu et a son issue que Pingaud Y2@fiAme contingence. Le jeu est
'expression de la dialectique entre intention icm. «Le joueur va devoir choisir et
agir par la mise en ceuvre de compétences partregliecomme I'anticipation, le
raisonnement ou la communication et ainsi, pardteice de 'autonomie, inventer sa
liberté.» Pingaud parle de I'exercice d’autonomie confentiu déterminisme de la

structure et a la contingence des événements.

Le jeu nayant pas d'impact sur le réel, il permetoueur de s’entrainer a exercer
son libre arbitre et ce sans conséquence autresuuke déroulement du jeu, qui n'est
gu’'un jeu. Comme le souligne Barrereface a une société faisant chaque jour la part
belle au déterminisme (lois, rationalité) et faildlda contingence (sécurité, assurance),
entrainant, par 1a, la réduction de la liberté viéle. Il serait important [...] que les
écoles permettent aux enfants de se confrontersasitieations [...] au sein desquelles
[ils] pourraient développer librement, c’est-a-didans des conditions pures d’exercice
de l'ingéniosité, leur sens de l'autonomie et dadee leur liberté» De plus, nous
supposons que si le rble de I'école est de préfiéteve a assurer et assumer son devoir
de citoyen, apprendre a I'éleve a exercer son Abpdre est donc une nécessité scolaire a

laquelle le jeu peut répondre.

Une activité improductive
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Le jeu a sa propre dimension, indépendamment de fmoduction. Aprés une
partie de Monopoly, en général, vous ne repartezapac la maison ou le chéquier de
'adversaire. On joue pour jouer.La cause finale du jeu est le jeu lui-méméDuflo,
1997).

Cependant, si on ne s’enrichit pas matériellemamtpeut d’'une part convenir que I'on
s’enrichit intérieurement des échanges avec |'adied’expression de son libre arbitre...
Comme l'expriment Pastré, Mayen et Vergnaud enntit8amurcay et Rabardel,
l'activité est constructive deés lors que le sugttmnsforme lui-méme, en enrichissant
son répertoire de ressources. (Pastré, Mayen &naeidy 2006, p.154). A défaut d’étre
productif, et encore que d’une certaine maniésejdaeeurs produisent : une construction,
une stratégie, une histoire, et méme fondamentalerde plaisir..., on peut donc
considérer que le jeu a le mérite d’étre une aétigonstructive. Ainsi, Sautot explique
gue « les sciences humaines s’intéressent awqpeatiludiques comme support d'une
analyse du social. Elles considerent ainsi le ggaroe :

- Un facteur d’apprentissage et de réalisationaie s

- Un facteur de sociabilité spécifique ;

- Un facteur de formes culturelles nouvelles pamsga tous les ages, entre amis,
en famille, dans les associations, sur les platebuxélévision ou les stades. » (2006,
p33)

Plutét que de décrire le jeu comme improductif,rBar préfere parler de la gratuité du
jeu. Le caractere gratuit et constructif du jeufahune activité qui a tout son sens dans
'espace classe. En effet, comme il le préciselpauite, Barrére estime quepar son
caractére gratuit, le jeu n’a que peu a voir avette volonté de rentabilisation de la vie
[ ...] Soustrait de la pression et des contraintesntlonde, le jeu permet a ’lhomme de
s’exprimer pleinement, d'imaginer, de créer en &dilierté» et de s’approcher peut-étre,
comme le dit Duflo, «’'une sorte de sagesse gratuiteAussi selon lui, le jeu doit étre
étudié «parce gu'il offre un lieu privilégié d’exercice dengéniosité, ou I'esprit, libéré

de la contrainte du besoin, travaille liboremenpeur le seul plaisir»

Activité incertaine et fictive
Selon Calillois, le jeu est une activité incertainee «certaine latitude dans la
nécessité d’inventer étant obligatoirement laisséd’initiative du joueur. [...] Un
déroulement connu d’avance est incompatible avewatare du jeu». Ainsi pour qu’un

jeu reste jeu, et pas seulement dans le cadredesi¢ hasard mais aussi de compétition,
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il est nécessaire que l'incertitude de l'issue du perdure jusqu’a la fin. C’est cette
incertitude qui procure un certain plaisir et gblige le joueur a inventer des réponses
adéquates a la solution de jeu et de s’adapteroap suivant a la réponse de son
adversaire. Pour cette raison, il est nécessaatgsdtier des joueurs de niveau similaire,
au risque de voir le plus faible se sentir écrpsere poids de la fatalité du jeu et de voir
le plus fort ne prendre aucun plaisir puisqu’iltsgti sent que la partie est gagnée. Le
plaisir du jeu est alors fortement édulcoré. Etapable d’appréhender l'incertitude
apparait alors comme une compétence essentie|tmudur et une compétence nécessaire
au-dela de toute pratique ludique. Nous y reviemslraltérieurement mais ce point

apparait dés lors comme une chose a ne pas négliger

Le jeu est indissociable de I'inconnu. Il est née@re d’appréhender les possibles
afin d’étre le plus efficace dans sa stratégie. @entiexplique Barrere« un coup joué
est toujours le résultat de raisons multiples, tfrdiune compréhension du moment
présent et d’une projection des évolutions possilliette estimation de la situation et de
ses devenirs reléeve de la «bonne gestion du risqueSelon lui, c’est de cette
incertitude que nait la tension ludique et donpléasir intrinseque du jeu. Et c’est aussi
cette incertitude qui nécessite de développer utainenombre de compétences et de

savoirs pour bien jouer. Mais nous y reviendrons.

Autre aspect du jeu, avant d’envisager le regardiinigitution sur le jeu et la
place qu’elle lui accorde, le caractere fictif @u.j Peut-on envisager une pratique fictive
en classe? Si on observe ce que fait I'enfant aqueé,j quand il joue a faire semblant, a
faire comme si, on comprend clairement que le jeyérmet de s’approprier le réel en
construisant une distance avec la réalité. Il géngt tour a tour Papa ou Maman, docteur
ou malade. Cela ne renvoie en rien a sa positiellerénais lui permet d’appréhender le
monde qui I'entoure. Dans son jeu, le joueur sermacune histoire. Il y a un début, une
fin, des évenements mais rien qui détermine préw@sé la fin. Et parfois méme la fin
n’'existe pas a proprement parler. L’'enfant dans jeand’imitation peut trés bien tout
laisser en I'état a un moment donné et cela ne @osgn souci. En effet, le jeu vaut pour
son déroulement tout autant si ce n’est plus quegarésultat.

Pour étre fictif, le jeu opere en trois dimensioB%st ce qu’'explique Sautot en
ces termes : ke jeu formalise les relations entre les actants ljéros, un méchant...) et

transpose un marché de valeurs symboliques dans/éts créé. Le tout est habillé par
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un théme : guerre des étoiles, combats meurtr@msstructions de cités.».Si 'une de
ces dimensions est retirée, le jeu n’est plusA@si, Sautot donne I'exemple d’un jeu ou
il N’y aurait ni moral ni theme. Le « joueur » geuve confronté a un probleme de

mathématique.

La morale du jeu n’est d’'ailleurs pas quelque chlis@eu d'importance, loin de
la. Les jeux sont porteurs d’'une morale et de valatthiques. lls transposent des
problemes moraux du monde dans un espace et urs tenaginés. Sautot parle de la
valeur métaphorigue du jeu et donne I'exemple dgeux aux valeurs diamétralement
opposées : 'Awalé, qui interdit d'affamer son acbaire, au Monopoly dont le principe
est justement la ruine des autres. Parfois, quangbee on s’autorise a transgresser
guelques interdits, en trichant par exemple. Cepefagouer nécessite tout de méme une
certaine retenue morale. Ainsi, le groupe Ludusgée par Sautot, exprime a quel point
'aspect moral est essentiel quand bien méme leepufictif. Si le joueur est bien
conscient qu’il joue et que la réalité est miseséatice, peut-on pour autant le faire jouer
n'importe quel réle principalement dans un cadmdase ? «Toute situation historique
et géographique n’est pas a priori simulable, pdas raisons éthiques. [...] Pourquoi ne
pas simuler I'expansion coloniale aux XV XVIF siécles ? C’est, a priori, une bonne
idée. On se rend vite compte en réfléchissant adcamsmes du jeu qu'il faudra que les
eléves achetent et vendent... des esclaves. C'asjuooul faut réfléchir non seulement
aux mecanismes de jeu mais aussi (pour ne pasditeut) a I'impact moral que le jeu
peut avoir sur des éléves transformés en acteuns passé ou d’un présent pas toujours

tolérables.»

2.1.3 Un essai de définition

A travers ces différentes tentatives de définitios typologies, on se heurte
clairement a un constat évoqué par Brougere. linggbssible de définir le concept de
jeu tant le jeu est multiple et complexe Acceptons qu’un travail de définition sur le
jeu, comme sur d'autres réalités, ne puisse trates barrieres mais se contenter de
déterminer les caractéristiques d’une activité dnontieres floues» (2005, p 41) Selon
une formule de Reynolds que cite Brougerée caractere ludique d’'un acte ne provient
donc pas de la nature de ce qui est fait mais dedaiere dont c’est fait.» Le constat

qui s'impose est donc bien I'impossibilité de défike maniere objective ce qui est jeu.

30



«Jouer ne releve pas de caractéristiques objectidesl’activité qui ne sont pas
spécifiques, mais de la fagon dont cette activighg sens pour un individu ou dans la
communication entre deux ou plusieurs individus} Ce qui est un jeu pour I'un peut ne
pas I'étre pour l'autre, les modalités d’interpréian de l'activité variant selon les
individus...» Ce constat impliqgue deux choses. D’'une partsigsts doivent partager un
langage commun, se livrer a un certain degré dasugtmunication (Brougére, 2005, p
43) afin d’échanger des signaux véhiculant le ngEssac’est un jeu », « c’est pour de
faux » comme disent les enfants ! D’autre parta ¢eérite donc lorsqu’on parle de jeu
educatif, de jeu pédagogique, lorsque les enseigmgent qu’ils font jouer les éleves de
s’assurer que I'éleve joue ! L’éleve est-il un jou®u un éléve a ce moment donné du

jeu ?

Ainsi il semble trés difficile de définir le jeu ee qu’il devrait étre en classe. I
nous faut cependant une définition claire de cermues souhaitons observer. A défaut de
le définir, on pourrait du moins définir ce qui €st jeu et ce qui n'en n'est pas. Il nous
faut du jeu qui procure du plaisir, apporte desneassances, du savoir et soutient le

développement personnel.

Ainsi en s’attachant au caractére ludique, gratmiproductif, fictif, on peut
considérer que le jeu doit exister pour lui-méma. ddit jouer pour jouer. S’il y a un
savoir disciplinaire visé, il doit étre secondaitk) moins suffisamment subtil pour
permettre a I'éleve d'étre joueur, de jouer pourejpavec plaisir et non jouer pour
apprendre, auquel cas le jeu aurait une finalitt!eaque lui-méme. Sautot donne
'exemple des ludotheques auxquelles on demandelwe en plus des «jeux pour
apprendre ». Cela peut sembler positif d’'un cotéceta signifie qu’il y a intégration de
la ludothéque dans la vie de la cité et de sesurmnjelitiques. D’'un autre c6té, il est
manifeste qu’il y a la de facon flagrante une «li@ation » du jeu « le jeu n’est plus
gu’un outil au service d’'une formation et la finaliudique disparait. Ce qui signifie non
seulement qu’il y a confusion entre la fin du jgui, est le plaisir du jeu lui-méme et pour
lui-méme, et les bénéfices secondaires indéniatbdesertains jeux (2005, p28). i
s’interroge sur ce que vaut le jeu s'il ne troueepdace a I'école qu'a condition de
produire des progres scolaires clairement idebiis

31



Quand on joue, on est hors du temps et de I'espksse, dans un univers
paralléle ou les choix sont sans conséquence sugele Cela pose le probleme de
'enseignant dans son attitude et son réle. |l aqmagne le jeu et le joueur. S'il est la

pour rappeler le savoir disciplinaire en jeu, g®ale caractere fictif du jeu.

Dans le cadre de ce travail, si les différents sype jeu (jeu d’'imitation, jeu de
hasard...) sont observés, nous centrerons notretiattesur les jeux dits de regle par
Hutt, (compétition, coopération, hasard...). Jeuxsdeiété, quel que soit I'objet (jeu de
cartes, jeu de plateau...), jeux vidéo, jeux de @} les jeux qui pourraient trouver leur
place en élémentaire (voire méme un peu avant) giverses raisons mais entre autre
parce que I'entrée en élémentaire coincide aveél@mde de latence décrite par Piaget,

période ou culmine les jeux de régles.

Ainsi, on a pu voir que les caractéres libres,gtst incertains et fictifs du jeu
n'étaient pas des obstacles a l'usage du jeu esse&l@n pourrait méme dire que c’est
justement parce que le jeu est libre, gratuit, rtade et fictif qu’il trouve toute sa
|égitimation dans le cadre scolaire. Cependamgstinécessaire de voir si du point de vue
de linstitution, le jeu se légitime, car pour poirvenvisager le jeu comme objet

d’enseignement il faut qu'’il existe institutionresthent.

2.2 Léqitimité sociale et scolaire du jeu

2.2.1 Le jeu, objet culturel ?

Le jeu est objet de société. De Caillois a Brougénetend peu a peu a regarder le
jeu, non dans une dimension psychologique maisakgG prendre en compte le jeu «
comme une activité sociale, construction collechigoriguement déterminée ». De cette
construction historique et sociale, on peut des kmvisager le jeu comme un lien
essentiel a la cité, qui évolue parallelement dea®) qui participe a son identité, sa

culture. Peut-on pour autant dire qu’il est objdturel ?

Au regard de la définition de I'Unesco, il semblawoir deux types de culture : la

culture individuelle et la culture collective.
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La culture individuelle concernerait ce qu'une parse sait et ce qu’elle a acquis par son
éducation ou de maniere personnelle. Le savois@stransmis soit acquis et participe
donc a la culture individuelle d'une personne #8uéactivement sur sa "personnalité"”.
Les principaux objets de culture reconnus sontseiwants : la musique, les arts,
I'histoire, la littérature, le cinéma, le sport... &un pouvant étre décliné en sous partie.
EX, la littérature peut se décliner sous la forneelal bande dessinée, des albums, du
roman policier etc... Peut-on considérer que le tigipe a la culture individuelle ? Le
jeu permet bel et bien d’acquérir des savoirs eyrssir I'autre... On reviendra plus loin
sur les différents types de savoirs qu’on peundte du jeu quand bien méme on place

I'acquisition du savoir au second plan dans laiguatdu jeu.

La culture collective est quant a elle directengi® a I'Histoire et a la vie de la
cité, ses us et coutumes, ses croyances... Desrocsraprend que selon les cités, les
traditions, le jeu tient une place différente etieéle des valeurs propres a la civilisation
dont il est le témoin. Découvrir les jeux traditi@fs d’'un pays permet d’en découvrir sa
culture et ses valeurs.Le jeu est important, notamment le jeu traditionthes$ différents
pays ou, sur tous les continents se retrouvenjelesde méme nature, expression d’'un
patrimoine commun de I'humanite.(2006, p98) De méme, il suffit de d’observer les
jeux de cour des éleves lors de la récréation, jeansmis de génération en génération,
qui participent a une culture commune héritée ledscontes traditionnels. On connait

autant Le Petit Chaperon rouge que la corde arsauta marelle.

On peut donc considérer que le jeu est objet direulCela est confirmé par
certains auteurs. Ainsi, pour Sautot, le jeu a @@plplus qu’une richesse ludique, une
culture ludique. Il craint d'ailleurs que I'ére demporaine et la massification du
divertissement pour viser le plus grand nombreégluisant au plus petit dénominateur
commun spirituel le jeu viennent réduire le jeustiict minimum ludique en faisant mine
d’en mettre partout et fassent disparaitre le j@mroe culture. Pourtant il y a selon lui
une authentique richesse du jeu ! Cette richest®gee dans un certain nombre de jeux
récents, elles se trouvent également dans les tfadkionnels de tous pays dont les
mécanismes fécondent souvent les jeux nouveawcgmwne les livres classiques
fécondent les ceuvres d’aujourd’hui(2005, p 24) Il existe des gens qui considélent
jeu moins comme marchandises que comme des ohjitsets affirmant le caractere

social, culturel et éducatif du jeu et qui tentdatpréserver la mémoire du jeu... C’est le
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cas de la Maison des Jeux de Grenoble, mais plush@rde nous c’est le cas des
associations de jeu comme Jouons ensemble quinteadaire connaitre le jeu comme
élément de cohésion sociale et de cultur€.est parce que le jeu participe a la culture
gu’il peut créer du lien. Et c’est aussi pour cela’il a sa place dans la formation de
lindividu. » (2005, p 27)

Selon lui, il existe différentes conceptions du, jgaux en l'occurrence, mais qui
convergent vers la méme idée : le jeu est essamtimme facteur de culture. Cependant,
ces représentations interrogent sur la place du eeuclasse. Ainsi, la premiére
conception, celle qu'on retrouve chez Callois, kthgma, envisage le jeu comme une
représentation de la réalitéLe jeu, comme fiction, permet d’expliquer le mosaes se
confondre avec lui. [...] La culture qui se constrpdr le jeu est une activité secondaire
dans le processus de civilisationCette vision rationaliste oppose le sériewe geli. De
ce point de vue, le jeu n'ayant pas d'utilité déngonstruction d’une représentation du
monde, il n'a pas sa place en classe selon Sdutptéfere de ce fait la conception
défendue par Derrida qui envisage le jeu comme atiende construction de la réalité par
les individus.« L'intérét pour une approche didactique est icijeus: ce n'est pas
I'activité qui importe mais ce qu’elle construitezh l'individu, a savoir de la culture !
Une regle du jeu ne met pas les régles du monde eatentheses, elle permet de les
construire.» (2005, p80) Les activités imaginaires que le pemmet de développer
offrent un espace qui devient selon Caillois uradité® seconde. Pour Sautot, cette réalité
seconde c’est le monde de la création et de laéation. Il s’appuie sur les écrits de
Boris Cyrulnik dans le murmure des fantdmes pounatéirer que le jeu est élément
favorable a la résilience. lkentrée dans la fiction, littéraire ou ludique gtlus
généralement artistique ouvre donc un espace dgdnstruction de lindividu»
(Sautot, p 82)

Le jeu permet dans un temps et univers second ldestpet d’expérimenter les diverses
dimensions du jeu social selon Gaussot (2002). éxaerimentation, il entend une
maniere d’éprouver et de construire le réel, devénter.« Les concepts, principes,
régles qui organisent la vie sociale dans une g$édie plus en plus abstraite et virtuelle
ne sont pas assimilables en bloc ; ils doivent @&eonstruits mentalement, décomposés
en unités plus simples, recombinés, réagencésnsacits, et, cela, I'activité ludique
semble le permettre. [...] Par exemple, on peut smameler si, comme leur nom

indique, les jeux de société (qu’'on joue en fémientre amis) ne permettent pas de
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décomposer conceptuellement, de se familiarisefjoder avec un certain nombre de
valeurs, de principes, de regles au cceur de laswi®ale : regles de la vie collective,
régulation des sentiments et des attitudes, saxoie, systeme de réles, distance au role
(bonne distance a soi qui permet le lien aux ayiresais aussi les compétences
(habiletés et savoir-faire, sens du jeu, coopéragtmmmpétition, compétition-coopérative,

stratégie, négociation) a mobiliser et a investind les jeux sociaux ultérieurs.

Le jeu participe donc a la construction de soi wtntbnde et en tant que tel apparait
comme un élément de culture essentiel. Est-il egedht reconnu comme tel ? Sautot
concede a regret, que si le jeu dans sa dimenskaueation Populaire » est reconnu et
valorisé, on ne peut guéere en dire autant quanplde de culture a I'égal du théatre ou
de I'Opéra. Cette difficulté s’exprime dailleursams la thématique choisir pour Les
Rencontres Ludiques 2012. Comme on peut le lirdessite des Rencontres Ludiqties
« le jeu bénéficie aujourd’hui d'une certaine re@gsance, mais une reconnaissance
paradoxale. Non pour lui-méme, par des alliancesymnnes (le jeu et I'action sociale, le
jeu et I'éducation, les apprentissages, le jeuukttire...). Nous sommes constamment
confrontés dans nos relations avec les profesd®rawec lesquels nous travaillons, le
public, ou les institutionnels, au probleme deélgitimité du jeu. Ces Rencontres auront
pour objet d'élaborer collectivement la reconnaissgleine du jeu (pour le jeu!) et de
permettre a chacun d'affirmer au quotidien sa ildgé. Ce theme sera développé
notamment a partir d'un travail sur le langageurpmarler du jeu, quels sont les mots,
guels sonhos mots ? « Le jeu, une pratique culturaletilité publique Des mots pour

le dire » ».

L’atout du jeu cependant, sur lequel nous reviemsiraltérieurement est sa
dimension de média qui permet de développer despétmmces psycho-sociales
permettant au sujet en construction qui les maitde « mieux vivre » et « mieux

s’adapter » au monde qu’il continue de construinesa pratique ludique.

Avant d’aller plus loin dans les savoirs du jeuusi@llons identifier ce qu'est la
pratique du jeu pour un joueur. Essayer de détemuas pratiques sociales de référence
du jeu et comprendre comment elle s’articule, p&teneplus aisément de comprendre ce

® http://www.rencontresludiques.org/index.php/legreonme
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gue c’est que jouer. De cette compréhension, nousgns alors identifier les différents
savoirs mis en jeu dans une pratique ludique étalasposition didactique qui peut en
découler.

2.2.2 Les pratiques sociales de référence ?

La notion depratiquesocialede référencea été définie par Martinand. Il pose le
principe que «les pratigues sociales peuvent servir de référeaaicdes activités
scolaires» (Reuter, 2007, p181).Les trois aspects du concept se retrouvent dans le
choix des termes : les pratiques renvoient auxvaét « réelles » d’'un groupe social
identifié, qui peut servir de référence pour la ception ou l'analyse d'activités
scolaires.» Envisager la conception d’activités ludiques l@ces passe donc par
I'identification des activités de joueurs. De plirggrroger les pratiques du jeu en classe
au regard de cette notion de pratiqgues socialesigted’ observer comme l'explique
Martinand les ressemblances et les differences dag pratiques de référence et les

activités scolaires.

Nous postulons que le jeu est porteur de savoperextels que les définit Samuel
Joshua (in Reuter, 2007 p 184). Le savoir expéreadson lui un savoir élaboré et pratiqué
dans «des institutions jouissant d’'une moindre reconraig® sociale (dans notre cas,
les ludothéques, Maisons des Jeux et autres asgoade jeux), auxquelles n’est
accordé ni le label de « savante », ni le droitjdger « absolument » du bien, du vrai,
des frontieres d'un domaine (in Reuter, 2007, p184) L’analyse des praticgmsales

de joueurs doit nous permettre d’identifier cesogavexperts.

Le groupe « joueur » dont nous cherchons a compedrattivité est un groupe
qui joue a des jeux tels que celui définit précéaemt. En cela, nous cherchons donc a
comprendre ce que fait un joueur qui joue a des ¢#is de regles définis par Corinne
Hutt, (compétition, coopération, hasard...). Jeusalgéte, jeux vidéo, jeux de role, sont
les jeux qui pourraient trouver leur place en éléiamiee et sont donc les jeux pratiqués

par le groupe joueur dont nous voulons analysprdaque.

Utiliser comme cadre d’analyse la notion de praigociale de référence pour

analyser la pratique des joueurs revient a intemrdeur pratique en questionnant 'objet
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jeu («a quoi jouent-ils ?), le probleme lié a cet objet ¢@mment bien jouer ?»les
compétences nécessaires pour bien joudestsavoirs a maitriser pour résoudre le
probléme («que faut-il mobiliser pour résoudre le probléme)? les attitudes et rbles
sociaux des acteurs (uelle image véhicule-t-ons), les instruments matériels et
intellectuels. (©e quoi a-t-on besoin pour jouerSur quoi s’appuie-t-on pour jouérs»)
(Martinand, 1986)

Pour cette analyse, nous nous appuierons sur vétrepersonnel de joueur ainsi que sur
I'observation de différents groupes joueurs venadigper a une soirée jeux organisée
par I'association caennaise Jouons Ensemble.

Le joueur joue a des jeux divers et varies dansadtériel utilisé (jeux de cartes, de
plateau, jeux de dés, jeux de figurine....), dans nexanismes (jeu de hasard, de
tactique, d’'adresse, de stratégie, de bluff, d’ambe....) ou encore dans sa durée de jeu.
En effet, certaines parties de jeux simples peustargr une dizaine de minutes, tel que
le jeu Dobble, un jeu d’observation et de rapidii@ése joue en dix minutes, d’autres jeux
plus complexes tels qu’Horreur a Arkham, jeu insglu monde de Chtulhu, le monstre
imaginé par I'écrivain H.P. Lovecraft en 1926, pewntvdurer plusieurs heures. Pour
décrire le profil de ces joueurs, on peut fairedastat que les diverses classes d’ages
jouent : un groupe de retraités participant auxvi€s de la ludotheque, des étudiants
aux soirées jeux, des familles aux apres-midi luelsq leur participation dépend plus du
moment le plus opportun a leur mode de vie et abibgs. Ces joueurs se retrouvent
autour du jeu avant tout pour le plaisir de passemoment. Comme I'exprime Deru
(2006, p 15x Cartes volées, dés qui roulent, soulevement dbéag, excitation joyeuse,
passage du bandit, trahisons, stratégies, cris @a@tdcris de victoire : pour ces adultes,
le monde s’est arrété et la table de jeu estompadl@t les soucis de chacun. Ceux-la ne
jouent pas pour faire plaisir. lls ne manquerai@our rien au monde ce rendez-vous qui
les aere et les nourrit. Les joueurs pratiquent donc le jeu pour le plaig convivialité
d’'un moment partagé avec d’autres, mais pas sealedauer c’est I'occasion de vivre
des émotions diverses, de les maitriser plus owngrnoia joie, la déception, la colere,
I'excitation... C’est aussi I'occasion pour eux deaédvrir ou redécouvrir un jeu, de se

défier en défiant I'autre, de se mettre a I'épresaes conséquence dramatique.
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Pour jouer, il existe des lieux formels tels quelddotheque ou la salle de jeu de
I'association mais on peut jouer chez soi tout idoies. Le joueur peut n'utiliser qu’'une
table et les chaises ou créer pour un temps, uacegpu exceptionnel. Il est d’autant
plus facile de se glisser dans la peau de son mesige de chasseur de loup garou, la
lumiere éteinte, les bougies allumées et une baodeen arriere plan adaptée. Le lieu du
jeu est de ce fait soit imaginaire, le joueur cadli pour un temps les 4 murs qui
I'entourent et cette simple table et s’imaginantlsypont de son trois mats ou plus réel,
reconstruit, pour créer 'ambiance. Le lieu impge tant qu’il permet aux joueurs de
s’exprimer, d’exprimer leurs émotions en toute Hibesans nécessité de se contraindre.
Les jeux pratiqués dans ces situations ne sordgmgeux solitaires. lls se pratiquent a au
moins deux joueurs mais peuvent se pratiquer petmios jeux jusqu'a plus d'une
vingtaine de joueurs. En regle générale, le nondergoueurs tournent autour de moins

d’une dizaine.

Est plus essentiel, selon nous : le moment de_jgtemps de jeu est un temps ou
le reste s’arréte afin que le joueur soit dispanibitellectuellement, physiquement,
emotionnellement pour I'aventure que sera le jéastGlans ce temps que les profils de
joueurs se différencient: on trouvera plus facéemune famille pour un jeu un
dimanche aprés-midi, car en semaine il n'y a quengps des lecons, des obligations et
gue cet aprés-midi est un moment on le joueur mepause cette vie si rapide. Ce
moment sera plus facilement le soir pour des émtsliales couples sans enfants ou qui
ont laissé pour un temps les enfants a garder, douplement parce que le soir, les
enfants doivent se coucher. Le temps des retrgg#ticipant aux activités de la
ludothéque est généralement celui de la semaingedk-end étant réservé a la famille
voire aux jeux avec les petits enfants. Quel quielessocnoment choisi, les joueurs ont fait
le choix de s’arréter un instant pour une activdi@aremment peu rentable pour
« partager selon le cas, de la curiosité, du rire,/ti@mour, de I'espieglerie, des défis de

I'intelligence.» (Deru, p 62).
Pour utiliser le cadre d’analyse de Martinand, daisservation des pratiques ludiques,

il est nécessaire de s’intéresser aux instrumeatgmnals et intellectuels nécessaires au

jeu.
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Les instruments matériels dépendent du jeu pratiaéfois le matériel sera
standard parfois spécifique au jeu joué. Pour urdgrdles, les joueurs ont besoin d’'une
fiche de personnage, de dés et le maitre du jelecderriere son paravent les regles, le
scénario élaboré et des dés. Dans le cadre d'unidéo, il faudra un ordinateur ou une
console de jeu, les manettes, un logiciel de jeutype de matériel qu’on peut trouver

dans un jeu de société est le suivant (liste nbawstive):

« - Dés: lls permettent d'intégrer le hasard damsjeu ou de mémoriser des
valeurs. lls peuvent étre lancés ou positionnésusir face choisie. Les dés
permettent par exemple de compter des "Pointsaldaisqu'ils sont positionnés
sur une face, ou permettent de visualiser I'écligda oéussite d'une action. Outre
le courant dé a 6 faces, on distingue des dé<a8,10, 12, 20, 30, ... faces. Les
combinaisons de plusieurs dés équivalent a d'aptssibilités, par exemple un
dé de 100 est souvent composé de deux dés dechuider différentes (de facon
a distinguer les unités des dizaines). Les dés am# pas obligatoirement
équiprobables, sur certains jeux on peut distinghesieurs faces de dé avec le
méme nombre ou motif, voire plusieurs résultatsfpee.

- Pions, pieces ou figurines : lls correspondeégalement a un ou plusieurs
avatars ou a dguipe d'un joueur. lls peuvent étre cependant di¢sitres et
n‘appartenir a aucun joueur et parfois étre consgdéomme appartenant au
mécanisme du jeu contre lequel on se bat. lls ootvent des formes qui
permettent de rappeler leur role (exemple : piofisfigie d'un personnage, en
forme de voiture ou de train) ou leurs déplacem@atkecs, ...)

- Tuiles : Ce sont des sortes de pions, en générahon épais, avec des valeurs
(dominos, mah-jong).

- Jetons : lls permettent de quantifier et de jawtgs points par leur quantité (5
jetons = 5 points par exemple).

- Billets/Pieces : quantifient la richesse d'un jauels lui permettent de pouvoir
exeécuter des actions valorisées.

- Tablier ou Plateau : c'est le terrain, en bois,tissu et plus généralement en
carton, qui va accueillir les piéces et/ou leseasades joueurs, ainsi que leurs
éventuels mouvements. Des tuiles peuvent permadtreeconstituer au fur et a

mesure du jeu, un plateau de jeu.
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- Cases: ce sont les divisions du tablier. Lorsgee dases sont carrées, le
déplacement en diagonale ne correspond pas a laenléngueur qu'un
déplacement sur le coté. Lorsqu'il s'agit d'hexagpies cases sont souvent
utilisées pour permettre des déplacements de ons6 directions et ainsi
régulariser les notions de distance.

- Piste de score : placée sur une partie du taldigrarfois en périphérie de celui-
ci, une piste de score permet de tenir la marque jdeeurs visible en
permanence. Parfois elle est un élément intégrewet a une influence sur le
déroulement de la partie et les actions des joueurs

- Marqueurs : ils ont souvent un role similaire aetons, ils permettent de jauger
des points par leur position sur une table, uneeligine colonne ou la piste de
score.

- Cartes : il existe des jeux qui n‘'ont comme maté&ue des cartes. Pour d'autres,
les cartes sont des compléments et des variatiordebulement du jeu. Elles
permettent notamment d'informer (un peu dans le dune fiche) ou de
guantifier une valeur (qui peut étre transmise auwine joueur). Le dos des cartes
est souvent un motif uniforme afin de ne pas |&#@mincier. On parle de cartes
faces cachéeguand elles sont tenues ou posées de sorte qdeslsoit seul
visible.

- Fiches: ce sont des éléments de regles qui pemettinformer le joueur
(caractéristiques de personnages, régles spéciales,

- Ecran : il permet & un joueur de garder secretsiosréléments de son matériel.
lls peuvent introduire une part de mémoire dangeunlorsque ces éléments sont
connus des autres joueurs avant d'étre cachés.

- Sablier : il permet de fixer des limites d'actiansde réflexion. %

On peut ajouter le Buzzer qui permet de notifiefitad’'un tour, qui permet au plus
rapide de se signaler.

Ainsi, on peut tenter de modéliser les pratiquesases de référence.

® Article Wikipédia, Jeu de sociététtp:/fr.wikipedia.org/wiki/Jeu_de_soci%C3%A9t%CA% (derniére
visite le 10/06/2012)
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*»" | COMPETENCES/ SAVOIRS: | INSTRUMENTS |
+ | Exercice du libre arbitre,” " MATERIELS: IS
4 . maitrise de I'incertitude | Plateau, des, ! kY
1 ! Savoirs culturels ! . Jetons, cartes, | .
. | | + figurines, console, | ‘-.-
b § manette.... § K
; INSTRUMENTS | o
e . INTELLECTUELS: | o+ 1temps
Lieu: Igd:?them?;# ! Ex:indices a analyser, | /_,_z."_'CI'FCOHSUIt,
hassoma on, Teaol informations atraiter | Leett mdeper_ldant,
Club.... IR C OSSN Ly multiple...
JOUEUR:

Mécanismes ludigues:
hasard, stratégie;
coopération, adrésse,
mémgire

Attitdde: créatrice et critique | Probleme a résoudre

Réle: adversaire, partenaire,
maitre au, jeu...

Figure 1: Le jeu, des pratiques sociales de référeas ?

Ainsi, le sujet joueur en s’engageant dans le jgs@it dans une relation entre sujets

autour de I'objet jeu. (Desvages, Buznic, 2012)

2.2.3 Savoir et jeu

Comme on I'a dit précédemment, le jeu comme le isadmivent étre porteur
d’enrichissement, de transformations personnellesr pprendre du sens. Et donc a
fortiori le savoir du jeu. La question qui se pao&s lors est bien la suivante : quels sont
les savoirs en jeu ? Y a-t-il des savoirs proprega qui mériteraient I'enseignement du

jeu en tant que tel ? Ou le jeu n'est-il qu'un bati service du savoir mais alors au

service de quel savoir ?
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« L'éducation a pour objet non seulement le dévelomme intellectuel (-
Instruction), mais encore la formation physique netrale, I'adaptation sociale..»
(Dictionnaire Le Robert)

Ainsi, affirmer que le jeu a une potentialité eédixeac’est donc étre capable de montrer
gue le jeu est susceptible d’intervenir positivetngans I'un des quatre domaines au
moins que donne la définition :

- le développement intellectuel du joueur

- la formation physique du joueur

- la formation morale du joueur

- 'adaptation sociale du joueur.
Cependant, jouer dans la classe c’est se prépadewair se justifier. Pour beaucoup
jouer n’est pas sérieux. Comme le souligne Epstaits sa préface de I'ouvrabe jeu
vous va si bierme Deru, 4e jeu, c’est surtout I'affaire des petits, ce n’'eas vraiment
sérieux ! Lorsque I'enfant grandit, il doit avamiut travailler (en classe, a la maison, et
méme pendant les vacances scolaires.) Quand alteadui aimerait jouer [...], il est &
la limite de la fainéantise et de I'immaturité. [..Qn joue quand on n’a plus rien
d'important a faire». Paradoxalement, des formations ont lieu (leugeo Ludus,
« Apprendre l'histoire géographie par le jeu », tdag&ducation, Loisirs, Jeux,...), des
décisions institutionnelles peuvent surprendre oixhministériel de financer le jeu
numerique, accord de I'Education Nationale aveleddération Francaise des Echecs...A
contrario, une inspectrice de I'Education Nationbée passeé, suite au projet en 10
séances d’enseignants d’apprendre aux éleves agaxeEchecs, a déclaré que ce serait
«la derniere fois qu’on perdrait du temps alors daesemaine ne compte que 4 jours
pour suivre le programme. Pour comprendre la relation entretenue parilidd avec
le jeu, il est nécessaire de s’arréter sur sonomr@u savoir et sur les savoirs dont le jeu

peut étre porteur.

Ce qui légitime le jeu en classe est qu'on y ap@euelque chose. Selon Sautot,
« la notion de "ludique” est I'habillage d'un exeg@lus ou moins intéressant. C'est donc
la nature de I'exercice qui valide sa valeur cagmitpas son habillage ludique... Il faut
donc poser le jeu proposé aux éléves non pas cammealeur en soi, mais montrer que
CE jeu proposé tel jour et pour tel motif a uneevaldidactique, donc qu'il contribue a un
apprentissage académique donné. Dans cette pévepelet jeu est une situation-

probleme comme une autre, mais comme disent lésgoels de chez Ludus, en classe
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guand on joue, on joue ! » De ce point de vueelegst un outil au service de savoirs
disciplinaires ou transversaux mais pas un owibrapropre service. N'est-ce réellement

que cela ?

a. Savoirs transversaux et développement de I'enfant

Selon Sautotk on considére souvent que I'enfant s’Tamuse sauffisent pour son
equilibre en dehors du temps scolaire. Or certanfants jouent rarement dans le cercle
familial. Ainsi ces enfants n’ont peut étre pas wwheicturation de leur personnalité
suffisante pour profiter pleinement des enseignésn&artant de ce constat, le jeu a sa
place a I'école car il est un formidable supporttaamise en place, entre autres, de
compétences transversalesEn effet, on trouve beaucoup d’enfants happés lgpar
rentabilisation du temps, un temps de plus en léducatif » au détriment d’'une liberté
de jeu, de création et d'imagination. Entre le sale solfége, de piano, I'entrainement de
judo, les devoirs et les sorties culturelles, steepeu de place a I'ennui. A l'inverse, un
certain nombre d’enfants n’ont pas acces au jauedgau ne fait pas partie de I'héritage
culturel, encore moins I'accompagnement au jeastldes lors plus simple d’allumer la

télévision.

De ce constat, quelle sorte de savoirs transvensautxon espérer développer par I'usage

du jeu en classe ?

«Le ludoéducatif vise le développement de I'autorpuhil raisonnement et de la
mémoire de I'enfant. Il favorise l'interaction avées autres, la réalité et I'information.
Le jeu met en relief le fait que le groupe estuémméme source d’apprentissageJouer
nécessite d’utiliser de maniére intelligente danedssances déja acquises, de prendre en
compte l'autre ou les autres dans son choix d’acéb permet aussi de se connaitre,
d’appréhender ce qu’'on est, ce qu'on pense et comore peut réagir a telle ou telle
situation. Ainsi, apprendre par le jeu oblige Rédea une prise de risque affective et
cognitive, c’est «wne révélation a soi, des autres a soi et de smialires» selon Jean
Chateau (1954)

" André Giordan, Entretien avec A Giorand, Jeux, lgdSavoirs, Darras (B) (Dir.), in Jouer a 'Ecole
Socialisation, Culture, Apprentissage, coord. A& (2006)
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Comme I'exprime aussi Krings, interviewée dansddre de l'article Les jeux a
I'école : chimeére culturelle ou réalité (2009), gdaon utilise les jeux dans le cadre
scolaire, c'est parce qu'ils contribuent au déymapent de compétences transversales
instrumentales (résolution de probleme, perceptierl'espace, mémorisation....) et de

compétences transversales relationnelles (se negttpeojet, coopérer, s'affirmer).

Cependant, Brougere considere que le jeu ne pemast de nouveaux
apprentissages mais que sa contribution au dévetogmt parait essentielle en ce qu'il
aide & enraciner ceux-ciLe jeu est un levier de I'apprentissage chez I'ebfséf N. De
Grandmont va quelque peu dans ce sens lorsquiéllexd peut jouer lorsqu’il est en
capacité de faire des choix, de prendre des déudsioet d'infléchir sur son

environnemeng. Elle fait référence a des pré-requis en temieesompétences.

Pour illustrer notre propos, nous nous arréteramdesjeuGagne ton papafin
d’identifier les savoirs transversaux sous-jaceénta pratique. C’'est un jeu qui permet
plusieurs jeux avec le matériel proposeé. En eliégeu se compose de 10 Pentaminis et 6
Pentaminos colorés, 2 réglettes, 1 plateau de j8u,cartes « Penta », 6 cartes
construction, des planches puzzles. Un Pentamihaires figure formée de 5 carrés
juxtaposés ayant au moins un c6té commun qui catnatgacun 5 cases du plateau de
jeu. Un Pentamini est une figure formée par 1, @u3!} carrés seulement. Un Penta est
un ensemble de plusieurs Pentaminis ou Pentamuio®igpplit parfaitement la surface
délimitée par le placement de la réglette. Lese3aPenta sont réparties sur trois niveaux
de difficulté : jaune, facile ; bleu, moyen ; rougéficile.

Toutes les cartes Penta vont par deux, méme fo@ohentontour, méme numero afin de

permettre de jouer a deux I'un contre l'autre.

8 piaget « Les méthodes nouvelles. Leurs bases iggitiues » (1935) in Brougére (2005, p. 23)
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Image 1 : visuel général du jeu Gagne ton papa !

Le premier jeu possible est un puzzle. Le jouelt doserver les pieces et les
reconnaitre selon leur forme et leur couleur aBrréhliser soit sur la fiche soit & coté de
la fiche, afin de réaliser les figures a plat repréant des animaux.

Le second jeu possible part du méme principe siest que les figures a réaliser sont en
volume. Il faut donc construire celles-ci en podastpiéces en équilibre. Cette version
peut servir a un jeu d’opposition, le but étantmdée premier joueur a poser ses pieces
sans faire tomber I'édifice.

Autre jeu possible, la version casse-téte : il féaliser un penta, c'est-a-dire disposer les
pieces aux formes diverses et les imbriquer afired®lir la surface du plateau délimitée
par la réglette. Ce jeu peut se jouer a deux, gosifion, le but étant d’étre le plus rapide

a réaliser son penta.

Au regard de la catégorisation de Caillois, on @gepclairement dans un jeu de
compétition : compétition avec soi, ou le joueumgose un défi a réaliser, compétition
avec l'autre afin d’étre le plus rapide ou le phabile. Du point de vue de I'activité
pratiqguée par les joueurs mise en évidence dansatégories de Hutt, ce jeu renvoie a
I'epistemicbehaviour playGagne ton Papa est un jeu de résolution de prolenzele,
casse —téte,...) d’exploration et de production (taire une figure, un assemblage...) Si
l'activité est productive, elle n’en est pas maiosistructive. Afin de réaliser sa figure ou
son assemblage, I'éleve doit se construire desrespdans l'espace, assimiler les
encastrements possibles, intégrer les diversasngisl’'une méme figuré\fin de réaliser
la figure en volume, il est nécessaire d’assiméerprincipes de la répartition des masses

afin de permettre la mise en équilibre des pieCesjeu n'est pas explicitement un jeu
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pour apprendre tel qu'on en voit dans le commercdeb qu’'on peut en concevoir en

classe. Il n’en demeure pas moins que parce qujong; on apprend.

b. Savoirs disciplinaires

«L’enseignant n'a pas pour mission d’obtenir de sésves qu’ils apprennent
mais de faire en sorte gu’ils puissent apprendre. pour tache, non la prise en charge
de l'apprentissage —ce qui demeure hors de son@ouvmais la prise en charge de la
creation des conditions de possibilités de son apyssage» (Chevallard, 1983 our ce
faire, un certain nombre d’enseignants vont fagage du jeu comme outil didactique car
la dimension ludique semble faciliter 'adhésion lddéve a I'apprentissage. Mais on
parle d’apprentissage, qu’il adhere a I'acte d’apgre ne signifie pas qu'’il adhérera au
savoir en jeu et qu'’il se I'appropriera. Pire, arupcraindre qu’a déguiser le savoir pour
mieux le faire passer, I'enfant le perde de vuerarte. L’autre risque esine vision
mécaniste et utilitaire du jeu.

Il est nécessaire de differencier deux types ddatilon du jeu a des fins didactiques.
D’une part, on trouvera le jeu didactisé par I'egsent, jeu qui n’est qu’outil
pédagogique au service du savoir. D’autre parttronvera des jeux qui servent la
didactique disciplinaire sans qu’elle en soit laafité. On y joue pour jouer et l'air de
rien on a mis en ceuvre du savoir, des processu®ideestissement du savoir pour
pouvoir jouer. Pour illustrer ce propos, nous nattacherons a l'analyse de deux jeux

Vus en classe.

Ainsi, on trouvela marelle des nombresise en ceuvre dans certaines classes. Ce
jeu, inspiré du jeu traditionnel de la marelle, dapoint commun avec l'original que le
nom et le lancer de palet dans une case. Ces casgmrtent des nombres ainsi écrit : 3
unités, 700, 5 dizaines... L'éléve doit lancer seketpaet comptabiliser ses points.
L’objectif didactique est la compréhension de natystéme de numeération en base 10.
C’est une situation qui rend les éleves actifsmianipulation des palets rappelle la
situation du jeu de Marelle. Si I'éléve trouve lauation ludique, il n’en demeure pas
moins gu'’il a bien conscience d’étre en situatidapdrentissage mathématiques. Les
savoirs disciplinaires en jeu ne sont pas discatsl est rare que dans une situation autre
gue mathématique on trouve les écritures telles Huaizaines. L'éleve n'est pas

réellement un joueur.
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D’autre part, on trouve aussi des jeux qui serueret didactique disciplinaire sans
gu’elle en soit la finalité. On y joue pour joudrl@ir de rien on a mis en ceuvre du
savoir, des processus de réinvestissement du gawairpouvoir jouer. C’est le cas d’'un
jeu commell était une fois Ce jeu de cartes vise a raconter une histoiretibgant les
cartes en main : personnage, objet magique, évéreeateépilogue. On ne peut se
débarrasser d’'une carte que si elle apporte uneglei I'histoire, le but étant de se
débarrasser de toutes ses cartes en terminard parte «dénouement».

Si le conteur hésite trop longtemps ou si son mestoanque de cohérence, il doit piocher
une carte et son voisin reprend la narration aétiait arrété. C’est un jeu constitué de
cartes illustrées par des auteurs reconnus damgeis du jeu de société mais aussi de la
littérature, Florence Magnin et Sophie Mouniery i bel et bien un matériel propre au
jeu. Contrairement au jeu tee marelle des nombreta mise en ceuvre de ce jeu emmene
le joueur dans un autre lieu et un autre tempsrg$ du jeu, 'univers de la fantaisie et
du conte.

Pour autant, ce jeu permet de travailler un cestaiombres de compétences
disciplinaires : prendre la parole en respectantregistre adapté, écouter autrui, ...
(BOEN, 2008).

Les éleves sont actifs, prennent part au jeu. &g discrets en classe vont se révéler
étre de vrais conteurs. Le plaisir de ce jeu niksilleurs pas tant dans la victoire que

dans I'histoire inventée ensemble.

a
Lmal‘Edi’cﬁoﬂ ;
fut brise
comme il
avait été
annonce 4

Image 2: Matériel du jeu Il était une fois.
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c. Savoirs propres au jeu

Pour Sautot “&pprendre a jouer, c’est d’abord avoir une positidistanciée par
rapport a I'enjeu de la partie, c’est donc relater ses succes et ses échecs a I'aune de
la valeur de I'enjeu, bien souvent dérisoire
On a dit précédemment que le jeu devait étre salgcgansformation personnelle pour
étre porteur de sens. Or selon Paré (1979), céeptdpre du jeu que d’étre porteur de

transformations. Il parle d’une progression vergsdasformation.

Le joueur se construit en tant qu’individu dangiatique du jeuL’homme doit
jouer pour apprendre en quelque sorte sa libert@uflo, 1997). Le jeu est un lieu
« privilégié d’exercice de l'ingéniosité, ou l'edprlibéré de la contrainte du besoin,
travaille librement et pour le seul plaisir (Duflo, 1997). Il est porteur de savoirs qui
préparent le sujet en construction a mieux vivrangux s'adapter au monde qu'il
continue de construire par sa pratique ludiquepelimet d’exercer sa citoyenneté en
reconstruisant un certain patrimoine culturel,dactde développemerntes compétences
mises en ceuvre dans la pratique du jeu de réegle aors en grande partie des
compétences psychosociales, c'est-a-dire des cemgeEd qui permettent au sujet de
«maintenir un état de bien-étre mental, en adaptamtcomportement approprié et
positif, & 'occasion des relations entretenuescales autres, sa propre culture et son
environnement» (OMS, 1994)
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LES SAVOIRS EN JEU DANS LA PRATIQUE LUDIQUE

DES SAVOIRS TRANSVERSAUX

DES SAVOIRS DISCIPLINAIRES

Ex: 'autonomie,
Raisonnement, analyse et déduction,
mémoire.
Interaction avec les autres,

la réalité et I'information

Ex: Pickomine® calculer mentalement
Il était une fois¥» écouter autrui, prendre la parole ern
respectant le registre de langue adapté,
Le jeu du portra#® reconnaitre, décrire et nommer le
figures et solides usuels et connaitre quelques dae

leurs propriétés

DES SAVOIRS PROPRES AU JEU

SAVOIRS GENERAUX DU JEU
Exercer son libre arbitre
Maitriser I'incertitude
Se distancier
Conceptualiser : élaborer des stratégies
Savoirs culturels (culture commune traditionnellg
partagée...)
S'adapter et coopérer
Se repérer dans le temps et dans I'espace ludique
Respecter des regles
Assumer des réles variés

Garder une attitude distanciée

SAVOIRS SPECIFIQUES D’'UN JEU:
Ex : Echec® connaitre le déplacement des pieces
connaitre I'ouverture Gambit dame, adapter son
ouverture a la situation, identifier les possililes

I'adversaire afin d’envisager diverses solutions...

Tableau 3 : les différents types de savoirs en jalans la pratique ludique

Nous proposons ici une formalisation des savoirsjelu Notre travail de

recherche permettra notamment d’identifier queftasnes ils prennent effectivement

dans des pratiques d’enseignement.

Pour cela nous observerons les situations misese@vre par les sujets. Nous nous

appuierons sur l'analyse de la situation didactiqoar déterminer ce qui tient d’'une

situation purement didactique ou adidactique equiesst propre a une situation ludique

porteuse de savoirs propre au jeu.

d. Situation didactique, adidactique, non didactique...
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Ainsi pour observer les séances mises en ceuvrdepaenseignants, nous nous
appuierons sur le concept de situation didactiduee situation didactique est une
situation d’enseignement. Plus précisément, on diraine situation didactique est
'environnement tout entier de I'éléve, I'enseighan le systeme éducatif lui méme y
compris (Brousseau, 1998). Pour analyser cettatgify nous nous appuierons sur les

cadres conceptuels élaborés par Alain Le Bas.

Développer une
dynamique d’implication
de tous les éléves

Négocier ou faire L’ENSEIGNANT

Lk g A O R . e
Faire émerger <—Légitimatio inalisation__y, ( Susciter une Faire réaliser

partager un contrat des besoins du travail responsable de la de Paction une production et
i e S ] L :
d’acquisition de (intéréta) création et du maintien du (intérét pour) établir un contrat

“savoir-faire” de progrés
de progres

par la construction d’une
Situation de Pratique Scolaire

Transposition contextualisée
ou micro-didactique du savoir

S’appuyer sur une - N
conception problématique du
voir (choix macro didactiques
Pb et obstacles

Mobiliser une conception
“transformatrice” de
P’apprentissage pour faire
construire des compétences

Concevoir et
Qpérationnaliser

Faire vivre un “contrat didactique” par la mise
en oeuvre des contenus d’enseignement

Figure 2: Contraintes et conditions du « fonctionnment » du systéme didactique, Alain Le Bas,
IUFM de Basse-Normandie, 2008.

A partir de I'analyse des contraintes et des dmm# nécessaires au fonctionnement
du systeme didactique, systeme qui met en avanhéleessité de mobiliser un
enseignement problématisant, il élabore un modealeati/se du projet d’enseignement
qui nous servira de cadre a I'observation des tiitos didactiques. En effet, ce cadre
nous permet d’identifier le savoir en jeu et latgesdu couple enseigner/apprendre par
'enseignant. Par quel moyen donne-t-il du sensapptentissage ? Comment fait-il
eémerger le besoin d’apprendre ? Quel probleme se pol’éléve dans la situation et

guels sont les obstacles a surmonter par I'éle€e Tadre permet d’identifier alors le
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statut du jeu : outil d’évaluation d’'un savoir d@maire, élément motivant, probléme

propre a résoudre si le savoir en jeu est un shwdigue....

CONTEXTE PEDAGOGIQUE
1.O & programmes
projets d’école, de cycle, de classe

REFERENCES & ELEVES
des savoirs savants \ / contexte social et
ouades pratiquessociales ______—#» V<& culturel

TRANSPOSITION DIDACTIQUE

représentations, connaissances
— diagnostique “ structures d’accueil” des éleves

OBJET D’ETUDE

OBJECTIFS POSSIBLES
en référence au PROBLEME a résoudre

OBJECTIFS DE PRESTATION
dimension productive de la compétence

OBJECTIFS DE TRANSFORMATION
dimension constructive de la compétence|

TACHES A REALISER CONDITIONS A INTERIORISER
(but de tiche) par I’éléve pour réaliser la tAche
E | ( contenus d’enseignement)
A\ CONTRAINTES
A < = de réalisation de la -
L tache
U
A CRITERES DE VARIABLES DIDACTIQUES
T REUSSITE 3 faire manipuler par I’éléve
(0]
0 \ /
S
SITUATION ou DISPOSITIF
CHOISI
= concrétisation du (ou des)
prédictive : réponses attendues probleme(s) a résoudre
HYPOTHESES SUR LES GESTION DU COUPLE DEMARCHE DE
STRATEGIES DE ELEVE — enseigner / apprendre “——— DEVOLUTION DU SAVOIR
et anticipation des prises d’info mobilisation d’une activité
en direct dans la classe * de problématisation
- formative MISE EN OEUVRE
\/
- sommative PRODUCTIONS

Figure 3: Un modele de conception et d'analyse duget d'enseignement, Alain Le Bas, Université
de Caen Basse-Normandie, IUFM, 2009.
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La situation, intégrée dans un projet d’enseignémest construite au regard d’'un
probleme a résoudre. La construction du projetsBgmement passe par la transposition
didactique d’'un savoir et de sa confrontation aeprésentations des éleves pour faire
émerger un probleme a résoudre. Le savoir n'eseféat pas accessible a I'éleve,
certaines représentations lui font obstacle. lleac falloir mettre en ceuvre une situation
de pratique scolaire qui vise a transformer lesésgntations de I'éléve en vue d’accéder
au savoir vise.

Il est donc nécessaire pour I'enseignant d’idesttifors de la construction de sa
situation le probléme a résoudre par les élevésneftre des hypothéses sur les stratégies
des éleves pour dévoluer le savoir dans une atigitproblématisation.

Est a noter qu'une situation peut étre adidactiguest-a-dire que la logique de la
situation permet a I'éléve d’accéder aux connagsausans que le maitre ait a intervenir
si ce n'est par l'intermédiaire du milieu qu’il meh place. L'enseignant va avoir congu
et mis en ceuvre les conditions nécessaires a Eafipsage de I'éleve. C’est bien souvent
le cas avec une situation de jeu. La situationglueliest non didactique lorsque le temps
de jeu est un temps de jeu libre ou I'éléve n'elts péleve. Dans une situation
adidactique, I'enseignant va avoir choisi les jegil va proposer en vue de faire
apprendre : faire apprendre un savoir transvedsstjplinaire ou de jeu. Il va mettre en
place la situation de sorte que I'éléve devienneeyo et puisse apprendre sans que
'enseignant n’intervienne en tant qu’enseignafit, de respecter les caractéristiques du
jeu et sa finalité propre. L'intention de I'ensedgm differe selon que la situation est

adidactique ou non didactique.

2.2.4 Le jeu a-t-il sa place en classe ? Le point dedauBinstitution

Selon Sautot, il est possible de considérer I'#étidique comme une activité de
haut niveau sur le plan cognitif et social elonc de l'intégrer a l'activité scolaire
comme vecteur d'apprentissagePour voir si les Instructions Officielles durfitere de
'Education citent le jeu comme un outil pédagogqalide, nous avons observé les
occurrences des termes tels que jeu, jouer ou enrodique dans les programmes
officiels 2008 (Annexe 3.1).
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Cette observation est assez rapide car les oocnaseles termes précédemment
Cités sont assez peu nombreux, une trentaine, renweient pas tous au jeu tel que nous
'avons défini jusqu’a présent. Pour une bonne,darterme « jeu » est employé a la
place du terme exercice : jeux vocaux, jeux de,geng de rythme... Il ne renvoie pas a
une pratique réglée, gratuite et incertaine caentisin but précis : exercer l'oreille de
I'éleve pour entendre les sons en vue de se prépapprendre a lire, ou a pratiquer la
musique. En tant que jeu tel qu'on I'a défini, lescurrences référent quasiment
systématiguement & un enseignement en maternediecet n’est pas le cas, c’est pour
référer aux pratiques d’E.P.S. En maternelle, legert au développement de I'enfant,
aux apprentissages mathématiques et physiquesmifspPour la plupart, le jeu est un
outil au service des apprentissages, mais un tagitimé car porteur de sens pour
I'éleve. En EPS, par contre, le jeu est envisagé pe qu’il est enseigné en tant que tel.

L’éleve doit étre « capable de s’engager dans wcgdectif ».

Hormis ces quelques cas, le jeu n'apparait pas @sngratiques en élémentaire.
Est-ce a dire que le jeu n’est pas légitime ersel&s
Une circulaire de mars 2011, est venue redonngewases lettres de noblesse mais il
n'est pas certain que cette circulaire soit biennce car elle encourage trés vivement
I'utilisation du jeu en classe et pas seulementroeroutil motivant :
« Les jeux traditionnels comme les échecs, lesgadgles comme les jeux de cartes, les
jeux de construction permettent de développer ldivation et la concentration des
éléves, d'encourager leur esprd'autonomie et d'initiative et de travailler les

fondamentaux par une approche différent@0O, 2011, Annexe 3.2)

Ayant donné forme aux savoirs du jeu et envisagi&géimité du point de vue
social ou scolaire, il nous faut maintenant intégraotre réflexion la question du sujet
enseignant et de son rapport au jeu, comme fad@&i@rminant des usages du jeu en

classe.

2.3 Le rapport des sujets au jeu
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En dernier ressort, c’'est I'enseignant qui faitheix d’utiliser ou non le jeu en
classe. Si les usages du jeu dépendent de comfrasdciales, institutionnelles,
didactiques voire méme ludiques, il n’en demeure pPains que c'est I'enseignant qui
fait le choix au final de cette pratique. Il nowsmble donc nécessaire d’identifier ces
réseaux de contraintes a partir de I'enseignamist-@-dire d’'un sujet en position
d’enseignant (Buznic, 2010), organisé par « un¢oinés de joueur singuliére et des
enjeux subjectifs déterminant son activité didacticen classe » (Desvages, Buznic,

2012).

2.3.1 La problématique du rapport a

Avant de définir ce que nous entendons par ra@ofeu, nous nous attarderons
sur le concept de « rapport & » et tout particeiieant au « rapport au savoir » tel que
définit par Charlot (1997). ke concept de « rapport a» désigne en didacticue |
relation (cognitive mais aussi socio-psycho-affegti qu’entretient l'individu aux
contenus et qui conditionne en partie I'apprentgsae ces derniers (Reuter, 2007).
Ce concept se centre sur le sujet sans pour disatér de la dimension sociale, d’'une
dimension spécifique aux disciplines envisagées.efinsi, «le sujet_estrapport au
savoir» (Charlot, 1997), rapport fusionnel, distancié, dujet est organisé par les

«relations qu'’il entretient avec tout ce qui reléde 'apprendre et du savoir.

2.3.2 Le jeu et I'enseignant

Considérant dans notre étude le jeu comme unetigeaépistémique », c'est-a-
dire le jeu en tant que porteur de « savoir », r@gsageons ici que le sujet jouast
rapport au jeu. De plus, selon que le sujet eneisageu comme porteur de savoir, selon
son propre rapport au savoir, son rapport au jeap8eifie.

Le rapport au jeu du sujet enseignant constitug de coeur de notre analyse.
Nous l'envisageons sous trois angles (Buznic, 200périentiel (vécu de joueur),
epistémologique (conception du jeu) et didactiqpa¢eption de I'enseignement du jeu).

A partir de son histoire, de sa pratique ou nonjedude maniére personnel, le
sujet a construit une relation sociale mais auectve et psychologique avec le jeu.
Ces relations conditionnent la définition épistémgojue qu’il a du jeu et les pratiques

scolaires qu’il peut en faire. Rapport utilitaira geu ou le jeu n’est qu'un habillage
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motivant, rapport dépréciatif ou enthousiaste algport au jeu est spécifique a un sujet,
mais il est aussi le produit de contraintes sosjaiestitutionnelles qui s’imposent au
sujet.

Nous nous attachons a identifier la logique sirggaliqui définit ce rapport, a
partir du discours du sujet enseignant sur sa prbtoire de joueur et sur les positions

gu’il adopte lors des mises en ceuvre du jeu eselas

2.4 Conclusion théorique : Un cadre d’analyse pour nlesde

jeu

Il est ainsi nécessaire de définir clairement ceryattend du jeu afin qu'il trouve
sa place en classe sans se dénaturer. Selon A(d888), on peut reconnaitre une
activité comme discipline si elle a des finalitésiéatives, une représentativité culturelle
et une existence institutionnelle scolaire. Onvla si le jeu n'a pas de finalité éducative,
il est en soi éducatif. On apprend parce que lmrej explique Epstein. On a vu aussi
gu’'on peut reconnaitre le jeu comme objet cultullnous verrons par la suite que la
pratigue du joueur est une pratique spécifiqgue pragique du jeu tel qu’on I'a définit
précédemment. On pourra ainsi s'attacher par k& sula pratique sociale de référence
du joueur. Enfin, a la lecture du Bulletin Offici@ttuel et des précédents, si la place du
jeu évolue, si le jeu se fait plus ou moins présénten demeure pas moins qu’il semble
légitime comme outil pédagogique dans le cadreed@ines disciplines. Peut-il étre plus
gu’'un outil ? Le jeu doit cependant garder sa fi@apropre, développer un plaisir
intrinseque a sa pratique, garder son caractere ldm ce que le joueur assume
«pleinement sa présence et ses responsabilit€)06, p76), son caractére gratuit,
incertain et fictif. On doit jouer pour jouer etrpeettre aussi de développer des savoirs
propres au jeu

Du questionnement initial aux lectures et analydespratiques observées, on
entrevoit que la réflexion doit se centrer sur $eignant en tant que sujet et en tant
gu’enseignant. Si comme les auteurs le laisseendng, le jeu est Iégitime en classe tant
du point de vue de la société que du point du asesadvoirs et de I'éléve, on peut penser
gue c’est la relation qu’entretient I'enseignané@\e jeu qui permet ou non l'usage de
celui-ci dans les pratiques d’enseignement. lidesic nécessaire de s’intéresser au sujet

enseignant en tant que sujet (Terrisse, Carnus9)260 en tant qu’enseignant pour
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comprendre ses pratiques. On peut se demanderogetqgomment le rapport au jeu de

I'enseignant influe sur ses usages de cette peatlgns le cadre de sa classe ?

= - Un enseignant joueur?

- Regard de I'individu sur

le jeu, son histoire personnelle
- Des préjugés, le poids de
L’Enseignant/Sujet l'institution, histoire de génération, de
sexe...

- Méconnaissance de du jeu, besoin de
formation...

- Rapport de I'enseignant en tant
qu'individu, en tant qu’'enseignant, a
'enfance, au savoir, a la liberté, la
productivité...

L’'Eleve

Ceu/ " |La Société

Le Savoir

Figure 3 : En quoi le rapport de I'enseignant augu influe sur l'usage de celui-ci en classe?

Le systéme qui a été construit par Le Bas (2008nheed’envisager la classe dans
sa globalité mais selon différents points de vuecemprendre les relations qui
s’instaurent entre les différents péles. Si on plartprincipe qu’en théorie le jeu a sa
place dans l'espace classe, il est nécessaire ideersgdger sur la relation entre
enseignant/jeu. Nous postulons que cette relatigpacte sur 'usage ou non du jeu et

nous nous interrogeons sur le comment de cetigeindie.

56



Partie 2 : Cadre méthodologique
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1 Une problématique de recherche

Le travail théorique précédemment mené permet deoger un cadre d’analyse
en vue d’observer et de comprendre les pratiquegswdde I'enseignant. Notre objectif
est d’'identifier en quoi la pratique personneléerdpport au jeu et le rapport au savoir de
'enseignant agissent sur la pratique ludique @ffecdans le cadre de la classe. La
conceptualisation menée permet d’envisager 'ushggeu en classe sous trois aspects
différents parfois exclusifs parfois complémentsire

Nous pouvons envisager ainsi la problématique de miavail de recherche de la
maniére suivanteen quoi le rapport qu’entretient le sujet enseignahavec le savoir,
le jeu et méme le poids de l'institution oriente lehoix d’un usage du jeu de maniere
pédagogique (orienté vers le développement de I'emit et les savoirs transversaux),
de maniére disciplinaire (le jeu comme outil didadsé au service de I'enseignement
disciplinaire) ou tel un objet de savoir (le jeu dsalors envisagé comme objet a
enseigner pour lui-méme.) ? Au regard de la définibn retenue du jeu, peut-on
considérer qu’il y a jeu dans les pratiques ludique menées par les enseignants et

auquel cas sous quelles formes ?

Pour répondre a cette problématique, nous avongmiguvre une démarche de
recherche. L’objectif de cette recherche est desteder les divers usages ludiques et
d’interpréter ces diverses pratiques en mettamua lps causes et raisons de celles-ci.
Notre recherche ne vise en rien la propositionaletisns en vue de pratiquer le jeu en
classe mais la compréhension du fonctionnemen¢wday sein de la classe a travers ses
divers usages afin d’alimenter notre réflexion lupourquoi de cette pratique ou non
pratiqgue. Pour ce faire, nous avons mis en ceuveedémarche de recherche en deux
temps. Tout d’abord, nous avons proposé un questiomn en vue de catégoriser les
différentes pratiques personnelles et professitemedu jeu. De cette catégorisation,
notre recherche peut aboutir a identifier diffésepitofils & observer. Notre démarche se
situe ainsi dans l'analyse de pratique effectivendéignant : aucune situation imposée
par le chercheur, mais un usage de jeu des ensgignal’image de leurs habitudes
(Venturini, Amade-Escot, Terrisse, 2002). Ainsidimarche méthodologique s’appuiera
notamment sur la comparaison de pratiques d’enseignt ludique contrastées menées

par 3 sujets et appuyées par des expeériences peflesnelles aussi plus ou moins
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contrastées. Cependant, comparer des pratiquegtsauimite dans le fait d’observer un
sujet dans toute sa singularité, son vécu, seggeptations. Nous nous inscrivons dans
une démarche de construction de cas (Terrisse, iBu2011), analyse didactique
clinique. (Terrisse, Carnus, 2009) Cela nous mendeuxieme temps de la recherche,
temps ou nous nous sommes arrétés sur le disceufsndeignant sur sa pratique, ses
conceptions sur le jeu et son vécu. Ainsi, nosedietis s’orienteront vers trois axes : un

axe expérientiel, un axe épistémologique et undéd&ctique. (Buznic, 2005)

Nous présenterons dans cette partie la méthodolpgge nous adoptons pour
analyser le poids du rapport au jeu sur la pratignseignante. Tout d’abord, nous
présenterons le contexte de la recherche et un@gneanalyse. Puis nous exposerons la

meéthodologie du recueil de données et enfin cétiepdbitation des résultats.

2 Contexte de la recherche

2.1 Choix du terrain

Afin de «répondre » a notre problématique de netiee il est nécessaire de
sélectionner des sujets. Une des premiéres conslifitait de trouver des sujets intéressés
par la démarche de réflexion qui est la n6tre eétaqoeptaient de donner du temps pour
s’inscrire dans notre protocole. Cependant, cetrpes la la seule condition qui a

déterminé le choix de nos sujets.

2.1.1 Une pré-enquéte

Généralement, l'objectif d’'une enquéte par questhine est d’apporter des
données quantitatives afin d’avoir acces a uneaseance empirique et systématique de
la réalité sur un sujet donné, les données quandisa comme I'explique De Singly étant

un moyen privilégié pour appréhender des faitsaoci(De Singly, 2001)

L’objectif de notre questionnaire est tout autritiatfement. Nous avons mis en
ceuvre un questionnaire afin de trouver des persogoe accepteraient d’entrer dans
notre démarche de réflexion concernant le jeu. Boubhous permettant d’avoir une vue

globale des rapports qu’entretiennent les ensetgrearec le jeu, cette pré-enquéte nous
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permettait d'une part de trouver des enseignantacpepteraient de nous accueillir et
d’autre part de catégoriser les relations jeu/g@msgit et de mettre en avant ce qui
pouvait étre objet de tension et mériterait d'@pprofondi dans une démarche clinique
d’étude de cas. L’'objectif par cette catégorisagtait de trouver des enseignants dont le
rapport au jeu était difféerent. Comprendre en giimipérience et le vécu ont une
influence sur nos pratiques en tant que sujet pumistant qu’enseignant, nécessite
d’entendre, d’observer et d’analyser des sujetsoayportement différent : du non joueur
au joueur, de l'usage du jeu ou non en classe, €fel..que le questionnaire a été
constitué, il laissait la possibilité a I'enseighgni répondait de s’engager plus loin dans

notre protocole en laissant ses coordonnées.

En adressant un questionnaire de maniére « largegeestionnaire nous a offert
différentes catégories de relations jeu/enseignafdtions qui par la suite ont pu étre
approfondies, observées, analysées afin de répamse questions de recherche.

Une limite cependant nous a posé quelques difésultAu regard du théme du

guestionnaire, il est fort probable qu’un certaombre d’enseignants aient craint d’étre
jugés dans leur pratique. Ainsi, sur le petit noentle sujet non-joueur au quotidien et
non-joueur en classe, aucun n'a laissé ses coogdsrpour une suite. |l était plus aisé de
répondre a un questionnaire portant sur le jeu«garsuis un joueur » que « je ne vois
pas lintérét du jeu en classe » par exemple. Boyrta I'occasion de discussions
impromptues avec différents collegues, jai rent®dre dernier discours. Discours peu

présent dans les résultats du questionnaire.

Le questionnaire a été élaboré en quatre temppreriere phase avait pour but
de caractériser le sujet: age, ancienneté dansndger, zone d’enseignement...
L’essentiel était dans les phases suivantes :da dWé sujet en tant que joueur, I'aspect
épistémologique et I'aspect didactique. L'objedlif questionnaire était d’identifier si le
sujet jouait, aimait jouer, avait des souvenirgagtes liés au jeu qui expliqueraient son
golt pour le jeu ou au contraire, si le jeu nediaipas partie des pratiques du sujet.
Ensuite, I'aspect épistémologique permettait aetslg définir ce qu’est selon lui le jeu,
ce qui le caractérise et ce qu’il mobilise chesugt joueur. Enfin, la partie didactique
visait a identifier dans quelle mesure et pour lguelison le sujet usait ou non du jeu en

classe. (Annexe 1.1)

60



Pour mettre en ceuvre cette démarche, nous avond’'asls mis a disposition par

internet, en l'occurrence le service Document deodB® qui permet de générer des

guestionnaires en ligne et de les faire partagan palus grand nombre via nos réseaux.

Ce questionnaire ne nécessitant aucune impregssnj’envoi par courrier, s'avere étre

peu contraignant pour un enseignant qui utilisenimimum I'outil internet.

Construction du questionnaire

« Carte d’'identité » du sujet :

age, sexe, ancienneté dans le métier, niveau

d’enseignement....

Dimension expérentielle

Un godt ou non pour le jeu.
Des souvenirs du jeu, des
pratiques diverses pour deg
raisons diverses.

Dimension épistémologique

Ce gu’est le jeu pour le sujet.

Dimension didactique

Quel usage du jeu dansg
la classe ?
Quelle légitimité ?

Des profils de joueurs

Figure 4: La construction de profils de joueurs parun questionnaire

A partir du questionnaire réalisé, nous avons péner des enseignants plus ou

moins joueurs en tant que sujet et plus ou moingyos en tant qu’enseignant. Leur

définition du jeu diverge. Il est essentiel de patenseignants aux mots et aux pratiques

personnelles différents pour mesurer I'impact @ggérience personnelle sur la pratique

enseignante du jeu. De plus, affiner ces définstidiverses sur le jeu permet de mettre en

avant les difficultés conceptuelles qui entourenjelu. En effet, elles révéelent qu'il est

difficile de s’accorder sur une définition du jewy la finalité du jeu, voire méme sur les

finalités de I'école. Est-ce le rble de I'école fddére jouer ? Est-ce le réle de I'école

d’apprendre a jouer ? Ainsi pour certains, le jsti gne émotion, «c’est prendre un
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moment de plaisir, en solitaire, en équipe ou dnom@tant quelqu'un » ou encore
« retrouver le sourire », pour d’autre c’est un reabde partage : « Jouer c'est partager,
prendre du bon temps en famille ou entre amis partager et parfois se facher ».
D’autres encore parlent de défi intellectuel, «ejoa’est relever des défis, chercher, se
concentrer, mettre en place des stratégies. Gqsnlsir de gagner, de mettre la patée...

ou de voir l'autre gagner » et ce pour la plupanssonséquence sur le réel.

De méme, un certain nombre de personnes interrodééaguent dans leur
définition le jeu de I'adulte du jeu de I'enfaris téfinissent le jeu de I'adulte comme un
moment de plaisir, de détente et celui de I'enfasthme un moment d’apprentissage,
évoquant peu leur plaisir. « Jouer quand on estngn€'est une maniére détournée de se

construire intellectuellement, et de devenir citoga apprenant a respecter des regles. »

Enfin, pour certains apparait essentiel que leegwn monde imaginaire régit par

des regles partagées.

2.1.3 Des comparaisons

Afin de mesurer le poids spécifique de I'expériepeesonnelle du jeu dans les
pratigues enseignantes, il est nécessaire de negettparalléle ces différentes histoires et
ces différents usages scolaires. Cette démarctee avisomparer des rapports au jeu
différents et dans la mesure du possible des pegigffectives au regard de ces rapports

au jeu divergents.

Au regard de la typologie obtenue a la suite dpréaenquéte, nous avons donc
travaillé avec trois sujets et avons choisi de canep:
- Le rapport au jeu des différents sujets enseigrefirisde voir en quoi il impacte le
point de vue épistémologique et didactique de Bagrsant sur le jeu.
- La mise en ceuvre de séances de jeu chez ces wlifférgets enseignants a travers les

caractéristiques ludiques et didactiqdes séances, les savoirs du jeu et les attitudes

du sujet enseignants et des éleves face au jeusetvair en jeu.
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Ces comparaisons doivent nous permettre d’identifee poids de I'expérience
personnelle dans les choix du sujet-enseignantetraren ceuvre ou non le jeu en classe

et de quelle maniére.

2.1.4 Des observations de séances

Nous avons demandé aux enseignants volontairesédenter une séance ou ils
jouent en classe. L’enseignant est libre de chtassituation ludique : situation outil au
service d’'une discipline, utilisation d'un jeu édti€ mise en ceuvre d’un jeu didactisé ou
authentigue. Ne souhaitant pas influencer la misesavre, nous avons essayé de ne rien
imposer : pas de contrainte de temps, ni de mhtéheix par I'enseignant de la séance
dans la séquence... En effet pour l'une la séandguadest la premiere séance d’'une
séquence sur un nouveau jeu proposé aux enfangispype autre, une premiere séance a

déja eu lieu afin de présenter les regles...

3 enseignantes ont accepté d’entrer dans cetterdiéenproposant des jeux dans le cadre
de I'enseignement de savoirs mathématiques, cdseasystématiquement axés sur un
savoir disciplinaire Ces observations de séanceyemhis de voir s'il y a ou non écart
entre leur définition du jeu, le point de vue émisblogique et didactique sur le jeu des
enseignants et leurs mises en ceuvre du jeu etod@tle mesure cette mise en ceuvre est

influencée par le rapport au jeu du sujet.

2.2 Enseignants, ecole, classe

Ainsi afin de trouver des professeurs volontairesrgparticiper a notre recherche,
nous sommes partis de la pré enquéte visant aifidemtes profils de sujet enseignant
plus ou moins joueurs. Nous avons ensuite contast&olontaires pour les rencontrer
dans un premier temps pour un entretien. Ceux @Eoluhaitaient pouvaient ensuite
continuer leur collaboration en acceptant de nagseillir dans leur classe afin de nous
montrer une situation qu’ils estimaient particidiment ludique. Nous présentons ici les

différents sujets, le cadre de leur expérience gmexalle et professionnelle s’il y a.
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Notons que les entretiens mis en ceuvre par la, $est@bservations faites en classe, ont

fait évoluer la typologie initiale issue du questiaire.

2.2.1 Professeur 1 (P1)

P1 est une enseignante qui ne joue pas au quotidilena entre 40 et 50 ans et
enseigne depuis une quinzaine d’années. Chezedldlen’aime pas jouer car elle a le
sentiment de perdre son temps et pour ces ménsemsaielle n’utilise quasiment pas le
jeu en classe. Pourtant, notre recherche l'intéretd’interroge. Elle a donc souhaité
mettre en ceuvre une situation ludique afin d’'étasgi réflexion et de nous aider dans
notre démarche. Elle nous a accueillis lors deesxidme séance sur le jea table de

Pythagore.

2.2.2 Professeur 2 (P2)

P2 est une enseignante qui apprécie de jouer avizaslle. Elle a entre 40 et 50
ans, enseigne depuis plus d’une vingtaine d’aneéeatepuis 20 ans dans un cycle 2
(GSICP cette année). Elle est maitre formateurcebrapagne les jeunes enseignants
dans leur formation depuis quelques années. Elikseutle jeu dans sa classe,
essentiellement en mathématiques. Le jeu a sa plackasse comme outil au service des
savoirs disciplinaires comme élément de motivatiele a donc accepté de nous

accueillir lors de sa premiére séance, dite évialmaliagnostique, sur le jeu du Robot.

2.2.3 Professeur 3 (P3)

P3 est une enseignante agée entre 40 et 50 aegraard depuis une quinzaine
d’années en milieu rural. Elle enseigne a des Gifiid 5 ans. P3 considére que le jeu
est essentiel aux enfants. Elle joue donc aveestits chez elle mais aussi avec ses
eleves en classe. Elle utilise essentiellementele dans le cadre d’apprentissages
mathématiques mais aimerait organiser des atdliglisues (jeu de plateau, jeu de
cartes,...) visant des savoirs plus généraux. Elles moaccueillis pour une séance de jeu

appelé le Cache tampon.
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3 Méthodologie du recueil de données

Nous allons présenter dans cette partie tout déhldes éléments empiriques
indicateurs des données a recueillir pour notréamhe. En nous appuyant sur notre
cadre théorique, nous présentons les élémentsckater» observés, relevés qui nous
permettent de construire nos données a analyssuitEnnous décrivons précisément le

protocole mis en ceuvre pour collecter ces indicatempiriques.

3.1 Identification empirique des données a recueillir

Nous relevons des indicateurs empiriques dans denbextes : le discours du
sujet, discours de « déja la » et discours deg@mice, et sa pratique ludique effective.
Nous allons donc décrire ces différents éléments.

3.1.1 Le lexique du vécu et de I'expérience dans le discdu sujet

Dans le cadre des entretiens tout particulieremkestagit d’identifier le lexique
du vécu, du ressenti, des sentiments dans lesidfeépistémologique et didactiques du
sujet. Il s’agit de mesurer en quoi les conceptiépsstémologiques du sujet sont
profondément orientées.

Lors de la situation de pratique scolaire (Le Ba608), il est aussi nécessaire
d’identifier dans les interventions de I'enseignniexique spécifigue a sa conception
épistémologique et didactigue du jeu. Ainsi, I'eoipa répétition du mot regle peut
renvoyer par exemple a l'idée qu’il y a jeu paregilgy a regle. Ce qui au demeurant

n’est pas suffisant pour parler de situation ludiqu

Ainsi, dans l'entretien, un certain nombre de qoest visaient a permettre a

I'enseignant de définir le jeu :

65



Questions du questionnaire

Indicateurs empiriques

Q1. Comment définiriez-vous le jeu ?

Répétitionrdlexique permettant de faire

imaginaire...

émerger une thématique: ex, la regle,

Q2. Que fait-on selon vous quand on joue ?

Lexdpsgeactions du jeu

Q1. Selon vous, faut-il maitriser des compéten

particulieres pour jouer ?

desxique appréciatif, dépréciatif sur le jeu

Lexique du savoir (....), des attitudes

Q2. Peut-on parler des savoirs du jeu ?

Lexiqueadloir, des compétences

Tableau 3: Les indicateurs empiriques de la dimensn épistémologique dans le discours de

I'enseignant.

Mais I'entretien visait aussi a lui permettre dexgrimer sur ses souvenirs, les

émotions que suscite le jeu, marqueurs de sa siviitiec

Question du questionnaire

Indicateurs empiriques

BN

Q11. Vous arrive-t-il de vous forcer a joue
Pourquoi ? Pour qui ? Qu'est-ce qui freine a

moment votre envie de jouer ?

r?

€e

Q12. Avec qui jouez-vous et pourquoi jous

VOus avec eux ?

pZ-

Q13. Dans votre enfance, jouiez-vous avec

parents ?

VOS

Q17. Quand votre enfant joue, quelle posture

adoptez-vous ? Jouer avec/faire jouer/lais

jouer/donner a jouer...

bSer

Lexique appréciatif, dépréciatif

Marque de subjectivité :

émotion,

anecdotes du sujet en référence aux

questions.

Tableau 4: Les indicateurs empiriques de la subjestité dans le discours de I'enseignant.

L’objectif est ici d’identifier la marque de la gaebtivité dans le discours

épistémologique et didactique: un rejet du jeu rpanque d’intérét engage-t-il la non

pratique ludique en classe ? Un joueur qui aimerjopasser du bon temps valide-t-il

pour autant 'usage du jeu pour le jeu en classe?
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3.1.2 Des pratiques effectives :

a. Les caractéristiques de la situation ludique

Pour identifier le type de jeu présenté par I'egisent et comprendre en quoi le vécu
du sujet influe sur cette situation, il est nécessde s’appuyer sur le cadre conceptuel
présenté précédemment et les caractéristiques wuBeur ce faire, il nous faut
identifier :

- le but du jeu,

- le matériel mis en ceuvre,

- les mécanismes ludiques,

- les problemes ludiques a résoudre

- les savoirs propres au jeu ou non mise en celne ckette situation ludique.

Ainsi, pour identifier le but du jeu et le maténmels en ceuvre, nous nous appuyons sur la
description du jeu faite par I'enseignant et laleegu jeu donnée qui explicite
généralement le pourquoi du jeu. Pour le restes méigrons notre observation au cadre

d’analyse du systéme didactique (A. Le Bas, 20083gnté en amont.

b. Des rbles et des attitudes

Dans le cadre des observations de pratiqgues lusligileest aussi nécessaire
d’identifier les attitudes et le réle de I'enseighdans la transmission de savoirs par cette
pratigue. Est-il joueur ou enseignant? Est-il agoagnant, observateur,
interventionniste ? Quelle liberté laisse-t-il amwgur ? Le réle qu’il tient, les attitudes
gu’il prend sont révélateurs de son rapport au geuses conceptions épistémologiques
parfois différentes de ce que peut laisser persedscours. Il y a bien souvent un écart
entre «ce que je dis faire », «ce que je faid > ee que je pense avoir fait ».
L’enseignant peut avoir le sentiment d’avoir mis @ace une situation de jeu, d’étre
resté dans un role d’observateur et dans leséaisintervenu a maintes reprises. Dans le
discours, I'enseignant peut chercher a dire cd gatise que le chercheur veut entendre.
En situation de classe, il peut oublier trées viaechercheur et agir de maniere plus
spontanée, plus habituelle.

Il est nécessaire aussi d’observer les attitudestéves dans leur réle de joueurs. Sont-

ils d'ailleurs joueurs ou éleves ? Cherchent-iggmgner a tout prix, a tricher, a prendre du
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plaisir ? Sont-ils en train de jouer ou d’apprer@ir&En ce sens, il est nécessaire de
recueillir le ressenti de quelques éléves surtleton en cours.
Pour jouer, il faut avoir envie de jouer, il fawmo&r compris qu’on joue et partager cette

métacommunication du jeu entre joueurs. (Broug&ies)

3.1.3 Tableau synthétique des éléments empiriques a idéiner :

Eléments empiriques a identifier

Nature Discours Pratique
Dimension expérientiellg, -ldentifier les
marque de la subjectivité| thématiques
émergentes suite aux
répétitions de certains
mots.
-Lexique du sentiment,
des émotions
- Les anecdotes

Dimension - Dans le discours de | - Dans la mise en ceuvre de|la
épistémologique du jeu | « déja-la », récurrence situation de pratique scolairg :
d'un lexiqgue mettant & forme de la  situation,
jour une thématique | intervention enseignante,
- Dans le discours de | activité de I'éleve-joueur, dans
post-séance, le lexique employé pour
I'explicitation de la décrire I'activité.
situation d’un point de
vue ludique : en quoi
la situation proposée
est-elle un jeu selon I
sujet ? Utilisation du
champ lexical du jeu
Dimension didactique du - Dans le discours- La mise en ceuvre du jeu dans
jeu du discours dela situation, Quelles sont lgs

«déja la» par le caractéristiques propres au jeu
champ lexical dy identifiable dans la situation 7

savoir
But du jeu - Dans le discours de- Enoncé dans la consigne de
Ex, étre le premier g post-séance I'enseignant
recouvrir le robot
Roéle de I'enseignant - Dans le discours de- Observation des interactions
Ex, Arbitre, joueur,| déja la, langagieres professeur/éleves
enseignant... - dans le discours deautour du jeu ou des savoirs gn
post-séance, ce gu’elleceuvre ;
dit de son réle - Les modifications des régles
et contraintes du jeu pourr
introduire du didactique dans
la situation ludique.
Attitude de I'enseignant - Dans le discours|de s@bation des interactions
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EX, en retrait, | déja Ia, langagiéres professeur/éléves

accompagnante... - dans le discours deautour du jeu ou des savoirs gn
post-séance, ce qu’elfeceuvre
dit de son
comportement
Roéle de I'éleve - Dans le discours de- Observation des interactions
EX, adversaire,| post-séance, ce qu'el|dangagiéres professeur/éléves,
coeéquipier, ... dit du role des éleves | éleve/éléve autour du jeu qu

des savoirs en ceuvre
- Dans le discours des élévgs,
le lexique qu’ils emploient sy
ce qu'ils ont a faire (travaille
/[ apprendre // jouer)
Attitude de I'éléve - Observation des interactions
EX, Active, passive... langagieres professeur/éléeves,
éléve/éléve autour du jeu ¢u
des savoirs en ceuvre
- Activité de I'éleve,

- Posture de I'éleve

=

Tableau 5: Synthése des indicateurs empiriques a sérver

3.2 Le protocole

Nous présentons ici le protocole de recherche migplace pour recueillir les
données. Nous allons décrire précisément commerst anons procédé afin de construire

notre document de recherche.

3.2.1 Méthodologie du questionnaire

Le questionnaire a été élaboré en quatre tempsarigexte, 'aspect du vécu du
sujet, une dimension épistémologique et une dimensidactique. Nous avons fait
passer le questionnaire en utilisant les Documéat&oogle qui permet de générer des
guestionnaires en ligne. Le croisement des donm@eillies nous permet de dégager 6
profils.

La premiére étape visait a construire la « cartieledtité » de I'enseignant
interrogé : age, sexe, ancienneté dans le méa@s & niveau d’enseignement, partant
du principe que peut-étre une difféerence d’agempiesu d’enseignement, le contexte
social pourrait expliquer des écarts de pratiqgsmme pour le rapport au savoir
(Charlot & Al, 1992), on peut émettre I'hypothésseede rapport au jeu s'il est celui du
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sujet individuel, reste socialement différencié.p&sdant, le nombre de réponses

obtenues ne permet pas d’émettre autre chose gugy/pethéses.

Les étapes suivantes visaient a appréhender unt di&bwapport au jeu des
différents sujets en vue de catégoriser les typgsrdfils de joueurs, comme explicité en
amont. Elles visaient aussi a avoir une idée demaissances des sujets du monde du jeu
en questionnant les enseignants sur leur pratijogs demandions ainsi aux enseignants

de dire quels jeux ils connaissaient parmi une i jeux proposes.

Les jeux proposés sont de natures différentesx ¢itude société, jeux de role,
jeux vidéo et ont une reconnaissance sociale diitér Les jeux comme le loto, la
pétanque, les Echecs sont des jeux appartenantpattimoine culturel plus ou moins
partagé. Les jeux comme le Monopoly ou la BonneePsynt des jeux de la grande
consommation pour lesquels la publicité est frétpiedn certain nombre de jeux sont
des jeux de public avertis ou intéressés au mondeu Le Verger, jeu pour petits, n’est
pas distribué dans les grands hypermarchés madét plans des boutiques spécialisées. |l
en est de méme pour Quarto ou encore les ColorSatlnes. Certains jeux comme
Times Up ou Les loups garous de Thiercelieux sestjdux qui se sont démocratisés et
ouverts a un plus large public. Vendus initialememitguement en boutique spécialisée,
on les trouve depuis quelques temps dans les graadasins de jouets. Ainsi on pouvait
eémettre I'hypothése qu’'une grande connaissancged&sspéecialisés et récents était un

indicateur d’intérét pour le jeu.
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Scrabble

La bonne paye

Yams

SoulCalibur

Times Up

Jungle Speed

Le verger

SuperMario Kart

Pique Plume

Halli Galli

Loto

Les Lapins crétins

Donjonsé&Dragons

Molkky

Pétanque

Les Colons de Catanes

Les Loups-Garous de
Thiercelieux

Warhammer

Quarto

Echecs

Connaissez-vous les jeux suivants?

Pas du tout

0l

O 0O 0O 0O 0O 0o o0 o0 o0 n0n0on0on0momanomnmogn o

De nom
seulement

C

O 0O 0O o0 0 o0n0wmnog oo

O 0O 0O 0O 0O 0o 0o

oui mais sans
y avoir joué

£

O 0O 0O 0O 0O 0O 00 000:0m0nm0n0nmm6maoOo 0 n.n

oui, trés bien

0l

O 0O 0O 0O 0O 0o o0 o0 o0 n0n0on0on0momanomnmogn o

Tableau 6 : Liste de jeux proposés aux sujets intaygés.(Annexe.)
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3.2.2 Méthodologie d’entretiens : Les entretiens diéja-la» et les entretiens de

post-séance

Afin de comprendre quel rapport entretient le séjetié avec le jeu, nous avons

meneé deux types d’entretiens.

a. Les entretiens de déja-la»

Dans un premier temps, nous avons organisé untientge «déja-la» (Terrisse,
Carnus, 2009) avec chacun des trois sujets. C'éteit un entretien oral et individuel
enregistré sur dictaphone. Les trois entretiensétiimenés en aparté, dans le calme en
face a face. Cet entretien était mené de maniénédieective c’est-a-dire qu’une grille
de questions ouvertes avait été préparée pour rgledeujet dans les trois dimensions
explicittes en amont car I'entretien visait a afgndir les thémes évoqués dans le
guestionnaire La conversation partant d’'une questidiale, la suite de I'entretien était
relancée, orientée en cas de besoin a l'aide destigns préparées afin de nous permettre
d’obtenir les informations que nous recherchionsigdvpour autant, le sujet avait tout
loisir de digresser, de s’attarder, de revenircautaines questions... Nous avons veillé a
le laisser le plus parler, évitant de l'interromppgand bien méma priori son discours
ne correspondait pas a nos besoins.

Les trois thémes de la grille de I'entretien étaidanc a orientation expérientielle
epistémologique et didactique $Buznic, 2005) afin d’identifier les indicateurs

empiriques présentés en amont.

b. Les entretiens de post-séance

Les séances d’observation ont été suivies d’'unrgkentretien d’une quinzaine de
minutes environ. L'entretien faisait presque imnaéelinent suite a la séance observée, le
temps a I'enseignant d’accompagner ses élevescedatidn ou a la sortie. Cet entretien
visait a interroger I'enseignant sur ses intentididsictiques, les raisons de l'usage du jeu
dans cette situation et le bilan qu’il faisait adequr’il attendait et de ce qu’il a obtenu. Il
était en possession de sa fiche de préparatiomtre¥en était guidé par la grille des

indicateurs empiriques identifiés ainsi que parddre du systéme didactique.
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c. Larédaction du document

A partir de ces bandes audio, tous les enregistrems®nt retranscrits mot pour mot.
La grammaire orale est globalement respectée, puais plus de lisibilité les négations
ont été corrigées. Les rires, soupirs et hésitationt précisés en italique entre
parenthéses, les silences par des points de simpehs texte est paragraphé selon
'auteur avec un tiret et I'initial C pour cherclieet S pour sujet a chaque changement
d’interlocuteur.

A partir des différents textes obtenus, nous pasensuite identifier les indicateurs

empiriques décrits précédemment.

3.2.3 Méthodologie des observations

Dans un deuxieme temps, une séance d'usage dunjelasse a été entierement
filmée. Le film débute dés le début de la séanoésgnmtation du jeu, rappel des réegles...)
et se termine lors de la fin de la séance (heufenddu cours, changement d’activité, fin
de la situation ludique pour passer a une situalierercices...). La caméra est posee
dans un coin de la piéce lorsque I'enseignantaest & la classe. Lorsque la situation est
mise en place, la caméra suit les déplacementemkeignant en zoomant sur I'activité
des éleves afin de pouvoir avoir autant que fagepeut les attitudes et réles de
'enseignants et des éleves. Pour pouvoir filmemsdkes classes, il a été nécessaire
d’obtenir des autorisations en trois temps. D’uaet,pil fallait 'autorisation de notre
Inspecteur de I'Education Nationale afin d’étre osis€e a sortir de I'école de
rattachement, voire de I'iInspecteur d’Académie lden changement de département.
Ensuite, il fallait 'autorisation de I'Inspectede 'Education Nationale responsable de la
circonscription du collegue nous accueillant afifétre@ autorisée a entrer dans
I'établissement. Enfin, les collegues avaient aéalable des autorisations parentales

nous permettant de filmer les éleves dans le adidretravail de recherche.

Les enregistrements audio ont permis de retraes¢dutes les interactions
verbales, mot a mot. Le discours de I'enseignaelyicdes éleves avec lesquels il
interagit sont retranscrit textuellement. La granmearale est globalement respectée,
mais pour plus de lisibilité les négations ont ét#rigées. Les rires, soupirs et

hésitations, les silences sont précisés en itakauee parenthéses. Les interactions non
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verbales rendant compte de l'attitude et du rél¢'afeseignant, des attitudes et du réle
des éléves ont été décritdmus décrivons dans la synthése de la situatiomlieu matériel
s’il n'est pas décris oralement par I'enseignantesuéleves.

Ce travail de transcription permet de constituarrphaque séance observée un texte

qui permet de relever par la suite les indicateunpiriques décrits précédemment.

3.2.4 Synthése du protocole de recueil de données

Nous présentons ici une synthése du protocole miseevre pour recueillir 'ensemble

des données nécessaires a la construction dedummenent.

Un questionnaire

|

Profil 1 Profil 2 Profil 3 Profil 4 Profil 5 Profil 6

Entretien de déja-la
Le discours du sujet sur des dimensions expérkagjel
épistémologique et didactique du jeu

Observation de séance ludique
La pratique enseignante au regard des conceptsteologiques
et didactiques du jeu
Quelle place pour le jeu en classe ?

Entretien de post séance
Le discours du sujet sur des dimensions épisténmpleget
didactique du jeu

Indicateurs empiriques identifiés

Constitution du document

Figure 5: Du protocole a la constitution du documen
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Ainsi, nous avons pu constituer un document deenetie. A partir de celui-ci nous

pouvons identifier les indicateurs empiriques em lavec le vécu du sujet et avec le

contenu ludigue de sa pratique enseignante.

Nous allons maintenant pouvoir présenter la déneansise en ceuvre pour analyser

ces données, analyses qui nous permettent de riedsortir un certain nombre de

résultats.

4 Méthodologie d’exploitation des données

Apres avoir analysé les réponses aux questionnairedaboré une typologie de

profil, nous avons étudié les données recueill@eside nos trois sujets en trois temps.

Analyse du discours

Identifier le rapport du sujet
au jeu
Dimensions expérientielle,
épistémologique et
didactique

A 4

y 3

Lecture de la situation |
et didactique

udique

- ldentifier la pratigue du jeu:
caractéristiques des situations
ludiques et didactiques, savoirs
du jeu

- ldentifier les attitudes de
'enseignhant et des éleves face
au jeu et aux savoirs en jeu

Analyse du discours
post séance

- Mesurer les écarts entre
ce qui était prévu et ce qui
s'est passé.

- Comprendre les usages
du jeu et les
déterminations subjectives
de ces usages.

I

RESULTATS ET INTERPRETATION POUR UNE PRODUCTION BEONNAISSANCE

Figure 6 : 3 étapes d'analyse pour constituer de€sultats.

Ces trois étapes nous permettent d’identifier lielpde I'expérience personnelle

dans le choix de

la pratique

ludigue en classe. prasentation va suivre

chronologiquement la démarche mise en ceuvre pqloiter les données.

Dans un premier temps nous présenterons la cotetrude la typologie des

profils de joueurs, issue de l'analyse des questimas auxquels ont répondu 43

enseignants.

Ensuite, dans un deuxieme temps, nous présentieronastruction des trois cas a

partir de 'analyse de leur discours et de leutigue effectivement observée.
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Enfin, nous présenterons le cadre de comparaisos permettant d’identifier le

poids de I'expérience personnelle sur le contediglie des pratiques.

4.1 Un questionnaire : des profils d’enseignhants plusoins

Jjoueurs

Cette premiére étape d’analyse vise a identifier pl®fils de joueurs différents.
L’élaboration d’une typologie des sujets enseigagmiieurs permet de choisir les sujets
pour la suite de la recherche en fonction de leverdence de pratique personnelle ou
professionnelle.

L’outil Google document permet de récupérer souméode tableau I'ensemble
des réponses au questionnaire. 43 enseignantstsgréteés au jeu.

Nous avons réalisé un tableau (Annexe 1.2) syt les réponses par
thématique : une premiere colonne pour la cartedtité (sexe, age, ancienneté, niveau)
puis des colonnes synthétisant les réponses awstign®e de dimension expérientielle,
des colonnes synthétisant les réponses aux quest®mmlimension épistémologiques et
enfin des colonnes synthétisant les réponses aestiqns de dimension didactiques et
évoquant les pratiques de jeu en classe. Nous aus® pris en compte le niveau de
connaissances des jeux pour affiner la catégaisdkpérience personnelle du joueur.
Nous considérons que connaitre uniquement un tgpeuk ne suffit pas a identifier le

sujet comme joueur.

A partir de cette synthése, nous pouvons dressemhbirau de croisement des

données qui permet de faire émerger des profils.
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. . Expérience Le jeu envisagé
Les profils Expérience . .
_ . professionnelle du| comme une possible
(O= oui, N=Non) | personnelle du jeu _ -
jeu discipline
Profil 1 N N N
Profil 2 N Seulement utilitaire N
Profil 3 N Seulement utilitaire O
Profil 4 @) Seulement utilitaire N
Le jeu, plus qu'un
Profil 5 O JeR P ' a N
outil
Le jeu, plus qu'un
Profil 6 @) Jeu P ] q @)
oultil

Tableau 7: Croisement de données pour la constituth de profils.

Cette premiere analyse nous a permis de constilner premiéere typologie

nécessaire pour choisir des sujets enseignantsxqéxiences différentes.

Nous allons maintenant présenter la constructianods a partir de I'analyse des

pratiques et des discours des sujets.

4.2 Construction des cas, analyse des discours etjpessti

Notre travail de recherche vise a comprendre leeptpii peut étre accordée au jeu
en classe et tout particulierement en quoi le reppo jeu de I'enseignant permet de
comprendre l'usage qui est fait du jeu dans lelesale classes élémentaires. Notre
travail passe donc par I'analyse de la singulatid’enseignant dans son rapport au jeu,
c’est-a-dire par I'étude au cas par cas de ce cuhilise les enseignants dans leur
pratiqgue du jeu en classe. En ce sens, il est saicedd’analyser discours et pratique de

chacun des trois sujets.
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4.2.1 Analyse du discours

Cette étape d’analyse se fait en plusieurs tempat @'abord une lecture du
discours de I'entretien de « déja —la » vise atiflenle vécu du sujet avec le jeu mais
aussi la définition qu’il donne du jeu et ses cdésations didactiques. Nous allons donc
reprendre les éléments identifiés dans le disceulss classer selon les trois dimensions
explicitées precédemment. Nous faisons alors émeegemots-clefs, des récurrences en
vue d’identifier ce par quoi le sujet est mobilisé.

Dans un deuxiéme temps, nous mettons ce discoupamiiele a la pratique
effective et analysons les divergences et les agewnees entre discours et pratique.

Dans un troisieme temps, nous analysons la prateftective a l'aune des
discours post séance. En effet, il est nécesdairearifier les attentes de I'enseignant
dans le choix de sa situation, le chercheur n’astl’enseignant, le risque serait grand
de préter a ce dernier des intentions qu’il n'a. f@s dernier temps vient donc aprés

'analyse de la pratique effective du sujet.

4.2.2 Analyse de la pratique effective

Dans cette étape de la « construction du cas »gBer1997 ; Terrisse, Buznic,
2011), nous allons reprendre I'ensemble des élamdantifies dans la pratique ludique
et les synthétiser afin de comprendre I'organisafiopre a chacun des sujets. A partir
de l'analyse de la situation didactique appuyéelswadre de la pratique scolaire (Le
Bas, 2008), nous mettrons en évidence le statyedwans la pratique scolaire et la
forme que prend le jeu a travers les savoirs migerdans sa pratique. Cette analyse,
mise en parallele avec le discours de I'enseignaerinettra de mettre en avant ce qui
mobilise I'enseignant dans la menée de cette &&tikes cohérences et incohérences du
sujet, la mise en évidence de ce gu'il dit faireequ’il fait effectivement éclaireront le

rapport au jeu du sujet.

4.2.3 Le rapport au jeu du sujet

La derniere étape passe par un regard croisé enselnble des documents. Le
discours de post séance est mis en paralléle aoulgs de « déja-la » et a la pratique.
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Nous mettons en évidence ce que le sujet dit faais ne fait pas ou au contraire ce qu'l
ne dit pas faire mais fait et surtout ce qu’il reuppas s’empécher de faire (Terrisse,
Carnus, 2009). Ainsi, ces analyses croisées desulis de I'entretien de déja-la, de
'entretien de post séance et des pratiques vomhgitre de révéler les tensions qui

animent le sujet.

Nous proposons alors, dans une démarche intelpgétahe présentation du cas de
chaque enseignant a partir d’'une articulation dassibns qui I'animent, tensions
d’origine historique et structurelle révélatricas pport au jeu de I'enseignant. En ce

sens, nous modéliserons le poids de I'expérienckesyoratiques de chacun des sujets.

Si chaque cas est évidement singulier, il est maiesde mesurer quelles sont les
différences et proximités entre les sujets en vendsurer si la dimension expérientielle
influe sur la pratique effective du jeu. Aussi m@ms-nous enfin une comparaison entre

les trois sujets.

4.3 Des comparaisons : le poids de I'expérience danpritiques
effectives

Ainsi dans cette étape de lI'analyse, nous compaemgpratiques effectives des
enseignants a I'aune de leur rapport au jeu. Datis analyse, la pratique personnelle ou
non du jeu, le statut du jeu dans la pratique geoladique sont des variables qui doivent

permettre de mesurer le poids du rapport au jesugkt sur sa pratique effective.

Pour ce faire, nous synthétisons les données adasnhe d’un tableau.
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Rapport au jeu

Pratique ludique effective

Conception Savaoirs: Quelle influence
Epistémologique - Savoirs Statut du de la dimension
Transversaux jeu: expérientielle sur

- Savoirs Outil/Objet la pratique

disciplinaires effective ?

- Savoirs du jeu

P1

P2

P3

Tableau 8: Synthése des caractérisations des caswere d'une analyse comparative.

Notre analyse comparative s'appuie sur les analgsaederprétations précédentes,
par un jeu daller-retour permanents afin d'affineutant que faire ce peut notre

interprétation.

L’ensemble des conclusions de chacune des étapespeomettra enfin d’avancer
des éléments de réponse sur le poids de la dinersipérientielle sur la pratique
ludique scolaire. Ainsi, nous essaierons de sigenseignants les uns par rapport aux
autres dans leur dimension synchronique. Nous bberos a établir les convergences et
les divergences entre les trois cas du point dededeur rapport au jeu et des impacts sur
leur pratique effective du ludique dans I'espacsst.
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Partie 3 : Résultats et interprétation pour une praluction de

connaissances
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Dans cette partie, nous rendons compte de l'engerdbk résultats de la
recherche. A partir de I'analyse du questionnaieys proposerons des profils type
d’enseignants plus ou moins joueurs. Cette typelogius a permis de choisir des sujets
aux pratiques a priori différentes. Par la consiomcdes cas et les comparaisons menées
ensuite, nous présenterons des interprétationsenuwatt le poids de I'expérience
personnelle du sujet dans sa pratique du jeu supssiques professionnelles, sur le
contenu ludigue de ses pratiques de jeu dans te dada classe.

Cette partie se scindera en trois temps. Dans emipr temps nous présenterons les
résultats de la pré-enquéte et les profils ensatgnasus de I'analyse de ces résultats.
Dans un second temps, nous présenterons le cdsmdencdes enseignants au regard de
leurs discours et leurs pratiques. Dans un troisiggmps, nous tenterons d’identifier, a
travers une comparaison des sujets de leur rappoju et de leurs pratiques ludiques
professionnelles, le poids de la dimension expgeke dans les choix et les contenus

ludiques mis en ceuvre par I'enseignant

1 Le questionnaire : une premiere typologie du sujet
enseignant-joueur

Nous présentons ici la typologie résultant deutiét des données de la pré-enquéte
meneée sur internet auprés de 43 enseignants. kalaté statistiques alimentant peu

notre propos, nous les présenterons dans la pamiexe du mémoire (Annexe 1.3).

1.1 Les enseignants et leur rapport au jeu

A patrtir des difféerentes données recueillies danesaldre de la pré-enquéte, nous avons

dressé une typologie du sujet enseignant- joueeétabiissant 6 profils.
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Profils des rapports au jeu enseignants

PROFIL 1 PROFIL 2 PROFIL 3 PROFIL 4 PROFIL 5 PROFIL 6
Le sujet Non joueur Non joueur Non joueur Joueur Joueur uloue
Le sujet - Pas de jeu car| -Un peu de jeu | -trés peu de jeu | -des Jeux -Différents types| -Vision ludique
enseignant | norte de temps dtpour les éléves | - Jeu surtout — jeu surtout de jeux : du jeu, 'objectif

pas nécessaire

pour les éléves

si ce n'est pas
une perte de
temps.

-Jeu surtout
utilitaire « jeu
dit éducatif», -
pas de jouer

pour jouer

utilitaire «jeu
dit éducatif», -
pas de jouer
pour jouer
pourtant
envisage le jeu
comme une

discipline.

utilitaire «jeu
dit éducatif», -
pas de jouer

pour jouer

ludique, éducatif
et pédagogique.
-Joue pour jouer|
mais centré sur
des savoirs
transversaux, -
pas de jeu
comme

discipline

pour
apprentissage
didactique ou
savoirs
transversaux est
le plus subtile
possible,

- Jouer pour
jouer,
-Enseigner le jed
comme

discipline

Tableau 9 : Profils de sujets enseighants et de lexapport au jeu

Parmi les enseignants ayant répondu a cette englette se positionnent dans le

profil 1. Ces enseignants ne jouent pas. La prenpegfére consacrer son temps a autre

chose « par manque de temps et la volonté de consacneeulede temps qu'il me reste a

la pratique d'un sport avec mes enfantst>elle estime que si elle ne joue pas c’est par

héritage familial « Maman détestait jouer aux jeux de société et rekel'a transmis

certainement... »

Dans le profil suivant, nous trouvons 4 enseignajqistous évoquent le manque

de temps pour jouer<je voudrais avoir le temps de l'utiliser beaucqulps souvent

pour les apprentissages four eux, le jeu se justifie pour apprendre, ve&stir une

notion ou automatiser un savoir-faire. lls 'utdrg principalement en anglais, en E.P.S et

un peu en mathématiques.

Dans le profil 3, nous trouvons 5 enseignants gmident utiliser le jeu comme

un outil, pour réinvestir des notions disciplinaireais qui pourtant acceptent d’envisager

le jeu comme un objet d’enseignement car en pl&ral’un outil motivant pour

'enseignement des disciplines, le jeu semble & j@ux avoir ses caractéristiques

propres légitimes en classe OR apprend aussi a perdre et cela "forge" le cagaet»
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14 enseignants correspondent aux caracteristiqugsalil 4. lls aiment jouer a
titre personnel mais estiment jouer assez peuasse&l Le jeu en classe a pour eux un
intérét essentiellement utilitaire : son caractehediqgue rend les situations
d’apprentissages plus motivantesnotamment pour faciliter l'investissement deaiag
eléves qui vont plus facilement participer si kaation proposéeessemble& un jeu ».

Nous trouvons 5 enseignants dans le profil 5, deeyrs qui aiment pratiquer le
jeu pour le plaisir du jeu en classe mais qui n'ssyent pas pour autant le jeu comme
objet d’enseignement. Dans I'ensemble, ils tendentontrer cependant que le jeu est
plus gu’un habillage ludique, il est porteur de@es/propres : Jouer, c'est accepter des
régles et des contraintes de jeu. C'est grandiélaborant des stratégies et en acceptant
de perdre»

Enfin dans le dernier profil, nous trouvons 13 éyns@nts qui aiment jouer,
semblent utiliser le jeu autrement que comme unl @ut service des disciplines et
envisagent le jeu comme possible objet d’enseignen#énsi a la question « pourquoi
jouez-vous ? » ils ne répondent pas que le jeussenbtiver les éléeves ou encore que
c’est pour faire passer plus facilement les appsages mathématiques par exemple
mais plutét gu’ils joueni pour développer chez eux des compétences taliedag

stratégie, la concentration, la réflexion »

Profil 1
’_
Profil 2

Profil  Profil 1

Profil 3 W Profil 2
1 Profil 3
1 Profil 4
M Profil 5
& Profil 6

Profil

Profil 4

Figure 7: Répartition des enseignants sondés seltaur profil de joueur.
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Ainsi, pres des deux tiers des enseignants semal@nmt une pratiqgue inexistante
ou utilitaire du jeu dans leur classe et ce, quelspit leur golt sur le plan personnel. Ce
constat résonne donc avec nos premiéres interoogatile jeu, pour ce qu'il représente
comme source de savoirs propres, de valeur, trpaevesa place dans les salles de classe,

pour quelles raisons ?

1.2 Interprétations

Un constat, a la lecture des résultats de I'enquétexiste un écart entre la
pratiqgue personnelle et la pratique scolaire, parftéme un écart entre la représentation
du jeu pour les adultes et 'usage qu’il en edt faertains ont par exemple une vision
utilitaire et purement didactisée du jeu et n’ekglas paradoxalement une didactique du
jeu. On voit des enseignants qui personnellemexim@nt pas trop jouer mais qui font
jouer pour jouer ! Il 'y a aussi un écart entreele pour I'adulte et le jeu pour enfant. Le
jeu pour adulte est la pour le plaisir, les rieecbnvivialité, les jeux pour les enfants sont
essentiellement la pour les apprentissages (deerdjgsages trés précis méme a la
maison : pour la numération, stratégie, mémaoire...)

Un autre point révélateur est la place de I'ensmigiors des pratiques ludiques
en classe: peu sont joueurs, quand ils sont jousaugent cela va de paire avec une

représentation ludique du jeu et moins didactisée.

Ces premiers constats sont a modérer cependairit \car aussi un écart entre ce
gu’on fait, ce qu'on pense faire et ce qu'on ditoqupense avoir fait. Ce questionnaire
visait a élaborer I'esquisse des portraits dests@rseignants joueurs. Pour affiner ces
portraits, il est nécessaire de rencontrer lesigmaets et de les voir mettre en ceuvre.

2 La construction des cas

Nous allons aborder maintenant I'analyse des sujets leur singularité a travers
'étude de leur discours et des contenus ludiguesligactique de leur situation
d’apprentissages. Chaque cas sera analysé en tpraps. Dans un premier temps, nous
présenterons le contenu d’enseignement de la isituptésentée par I'enseignant. Cette

étape nous permettra de mesurer ce qui répondaaagtéristiques du jeu, en quoi le jeu
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sert la situation d’apprentissage. Dans un deuxitanmgs, nous amorcerons un début
d’interprétation. Ensuite, dans un troisieme tenmagis analyserons le discours du sujet
au regard des indicateurs empiriques identifiés. t@es étapes nous permettront dans un

guatrieme temps de définir le rapport au jeu datsuj

2.1 P1¥°

Dans cette partie, nous allons présenter la siinatidactique utilisant le jeu mise
en ceuvre par I'enseignant P1. P1 a été identifnéno® un joueur du profil 3. Dans ce
gu’elle laisse transparaitre par ses réponses @stiqunaire, elle ne semble pas vraiment
jouer mais estime que le jeu mériterait d'étre mme Son cas est donc tout
particulierement intéressant car assez surprerlahs un deuxiéme temps, nous
étudierons son discours et, a partir des donnéegitkes, nous tenterons d’identifier son

rapport singulier au jeu et de mesurer en quonact sa pratique.

2.1.1 Analyse du contenu didactique et ludique danstleason de pratique

scolaire

Nous présentons ici en deux temps le contenu geatagque effective de I'enseignant P1

au prisme des cadres présentés dans le cadregiigori

TABLEAU 1 : |a situation didactique

Situation adidactique:

Les éléves s’affrontent par deux ou trois sur urgjgpelé le jeu de la table de Pythagore

Deuxiéme séance

Théme d’étude : Objet d’étude :
La multiplication La table de Pythagore.

Oralement, I'enseignante souhaite que les éleyes

mobilisent les multiples d’'un nombre pour

10 Cette étude de cas a été I'objet d’un artide) et pratique scolaire : le cas de d’'un sujetignant a
I'école élémentairén Les Cahiers de L'lufm de Basse-Normandie. (Desvddeznic, 2012)
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compléter la table de Pythagore. Mais en doni
aux éléves une table déja complétée, les élévg
n’ont plus qu’a repérer le nombre dans la table

le repositionner au méme endroit sur leur table

vierge.

nant
S

et

14

Probleme :

Comment placer plusieurs jetons 36 ou 40 d

andla tee Pythagore ?

Les éléves peuvent sans difficulté placer une prasidis le jeton 40, dans la colonne 4 et la rang

10. Cependant, s'ils tirent une seconde fois 4(hdluvent mettre du temps a trouver les autres

emplacements possibles.

Obstacle :

3x8= 24 mais pas seulement, 24= 8x3 mais aussed&®4 , c’est-a-dire le principe de

commutativité.

l

Consignes:
« Vous allez jouer en suivant la régle du jeu »

Relecture de la regle collectivement

Tache productive de I'éléve :

Se repérer sur la table de Pythagore

Tache constructive de I'éléve :

Construire les tables de multiplication en

mobilisant les différents multiples d’'un nhomb

re

Contrainte :

- Les trois premiers jetons posés ne doivent
étre au bord

- Chaque jeton doit toucher un déja mis

- Jouer vite : contrainte de temps qui n'est pg
dans la régle mais justifiant la métacognition
Lors de la phase collective, I'objectif de
I'enseignante est de faire formuler aux éleve

comment gagner plus rapidement.

Critere de réussite énoncé :

p&agnemrapidement.
Ce critére de réussite a été ajouté par
I'enseignante oralement. Dans la regle du je
agour gagner il faut &tre celui qui pose le

. premier tous ses jetons

ot
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TABLEAU 2 : les interventions didactiques

Présentation de la séance

Durée : 14 minutes

Utilise 15 fois le motéegle
Utilise 10 fois le mojeu
Utilise 4 foistable de Pythagore

Utilise 4 fois des termes évoquant la vitessee, vapide, 2xrapidement

Situation Ludique

Durée : 25 minutes

Deux interruptions durant la partie pour faire appel collectivement :
- «Essayez de le faire de téte hein, parce qu’on fgsera apres la table de Pythagore !
-« Je suis désolée, jai oublié d’écrire une régénsl la régle, vous vous rappelez, la jeton
doit toucher une case qui est déja la hein ? »
Passage de groupe en groupe pour aider les éleiffieulté ou rappeler laggle :

- elle accompagne I'éléve pour formuler les possésli« 36 c'est ...... 4x9 ?... Oui

et donc ¢a peut étre quoi d’'autre.... Regarde stalde....»

Phase de métacognition

Durée : 10 minutes

Utilise 3 fois des termes évoquant la vitessee, vipide, rapidement
Pilote le débat sur comment jouer plus vite.

- Il faut connaitre ses tables

- Les éléves abordent le cas des jetons gris quigitant de jeter un jeton. La discussion parte

sur quand utiliser ces jetons et quels types daggeter.
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TABLEAU 3 : L’activité d’apprentissage des éléves

Présentation de la séance

Lecture de la régle par un éléve

Questions de compréhension par les éléves subleatade temps, la durée

Situation Ludique

Les éleves semblent jouer et adhérer a la situahtais certain expriment quega sert juste &

apprendre les tables.

Phase de métacognition

Certains éléves participent oralement de maniégedctive.

Quelques éléves ont décroché et font autre choderiage, dessin, petits mots, plan de travalil

Si éleves sont impliqués de par la dimension luglidel I'activité dans la situation,
tous ne sont pas dans la pratique attendue. Lacoggtaion visait a exprimer comment
«gagner de plus en plus rapidemente qui n’était pas réellement le probléme paseé p

ce jeu.

Nous allons étudier a proprement parler le statutadsituation ludique afin de

comprendre quel est le statut du jeu dans la nmise@vre de I'enseignant

TABLEAU 1 : |a situation ludique

But du jeu « La table de Pythagore »:

Les éléves s’affrontent par deux ou trois. le gageat celui qui a réussi a poser tous ses jetons €
premier/ se débarrasser le plus rapidement posiédes jetons pour gagner (le but évolue au far

mesure de la séance)

Matériel : Mécanisme ludigue en Lieu, temps :
- Un plateau « table de oceuvre: - Dans la classe,
Pythagore », - Le hasard -Le critére temps pose
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- Des jetons représentants des - Une part de stratégie quand il interrogation : le temps du jeu
nombres (6, 24, 56...) est possible de jouer un jeton | oule temps le plus rapide ?
- Une régle du jeu, gris sur une case grise ce qui
- Une table de Pythagore autorise a se débarrasser d’'un
complétée de ses jetons.
Probleme :

Comment se débarrasser le premier de tous ses jetgmobléme ludique)

Comment se débarrasser le plus vite possible destrijetons ? (probleme mathématique)

Type de savoirs a mobiliser pour résoudre le problae

Savoirs disciplinaires :

- table de multiplication,

- connaissance des multiples d’'un nombre,
- repérage sur la table de Pythagore
Savoirs du jeu:

- respecter une regle

- coopérer ou s'affronter

TABLEAU 2 : les interactions a propos du jeu
L'ENSEIGNANT

Roéle : Attitudes
- maintient des regles L'enseignante n’'est pas en retrait, bienveillante e
- aide a la formulation, I'observation. enthousiaste

LES ELEVES

Roéle : Attitudes :
adversaires MAIS pour gagner vite doivent Les éleves actifs, expressifs, mobilisé par :
coopérer. gagner ou placer des jetons ou apprendre les

tables.

Une situation ludique tend a étre adidactique. fi@t,ela logique de la situation permet a
I'éleve d'accéder aux connaissances sans que leemait a intervenir. (Brousseau, 1998)

Pourtant,_elle ne peut s’empécliintervenir car sans cela elle a le sentimgae les éléeves
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n'apprennent pas, sentiment lié au manque peutdétriggitimité du jeu a ses yeux. Elle dit:

«moi je suis la pour m’assurer que d'une part ilsgat, donc qu'ils respectent les regles du jeu,
et d'autre part gu’ils apprennent quelque chosel’enseignant rompt ici avec le contrat

ludique.(Sautot, 2006)

2.1.2 Une premiere interprétation : le jeu au servicendavoir

mathématique

L’enseignante met en ceuvre une situation ludiquedés sa présentation ne
leurre pas les éleves puisqu’ils reconnaisserdabietde Pythagore sur le plateau de jeu.
lls savent donc qu’ils sont la pour apprendre woisanathématique sous la forme d’un
jeu. « C’est pour apprendre en s’amusant(Annexe 2.2.2.) Les savoirs du jeu mis en
ceuvre ici se limitent au respect de la régle, deegicohérent avec ce qu’est jouer pour
'enseignante. Jouer c’est respecter une reglec des lors qu’il y a une regle dans la
situation proposeée, on est dans le jeu quoiqu'eisgrd les éléves/joueurs.

L’enseignante modifie la situation, introduit desikaglités dans les roles de
chacun, dans le but a atteindre : les éléves db®/affronter mais aussi coopérer pour
gagner vite. Ce sont pourtant deux mécanismes d#g@&znts dans lesquels les joueurs
ne mettront pas en ceuvre la méme stratégie, ggiedl y a.

Pour pouvoir jouer, il est nécessaire de maitrsy tables. Cependant, ce jeu
garde son essence une fois le savoir mathématmmeésapuisque c’est en partie un jeu
de hasard au tirage des jetons et qu'il reste desx @ opérer de la part du joueur, des
décisions a prendre : quel jeton poser en pri@rité

Par cette pratique, l'enseignante cherche a maedtre place des savoirs
mathématiques. La situation ne vient pas évalugrcennaissances sur les tables de
multiplication mais vise a faire prendre consciedeemaniére automatique du principe
de la commutativité. La situation ne sert pas @mment parler a évaluer mais plutét a
manipuler, a exercer un savoir. Au regard de rcadre théorique, comment définir alors
le jeu mis en ouvre ici ? De Grandmont parle d’'an pédagogique quand il permet
d’évaluer un savoir et non de le construire. Onroualors considérer le jeu présente ici
plus comme un jeu éducatif ou le plaisir est es#rque« associé a la motivation
d’apprendre de nouvelles choses. »

Le jeu présenté dans la situation n’'est pas misocamre comme objet

d’enseignement. Ce ne sont pas ses savoirs prgpréstéressent I'enseignante, mais le
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plaisir qui en découle pour une situation mathéguatiplus agréable, plus motivante. Les
mécanismes ludiques a proprement parler sont vetagnt limités et centrés sur le
hasard essentiellement (avec une part de compétitisqu’il faut étre le premier a poser

les jetons tirés au sort.) Le jeu est ici un oatilservice d’un savoir mathématique.

Afin de construire notre cas, nous allons mainténans intéresser a son discours et ce,
en vu d’identifier dans sa structure ou son histo& qui motive le choix ou non de jouer

en classe.

2.1.3 Analyse du discours

LE RAPPORT AU JEU DE L’ENSEIGNANT

DIMENSION EXPERENTIELLE DIMENSION DIMENSION
EPISTEMOLOGIQUE DIDACTIQUE

L’effort pour les autres, Souffrance Jouer=respecter deg Doit étre légitimé par une

«je me force parce que je sais que I'enjeu|gégles autorité reconnue

convivialite c’est un moment qui est important Savoir du jeu quoi, jouef (institutions, chercheurs...)

donc voila mais je meforce... Comme ensemble,...c’est respecter leg Voila, c'est pas moi qui vais,
d’ailleurs avec mes éléves rég|es de jeLeuhhhhh, quand j’vais pas...»
méme, euhh.... Oui respecteSentiment d'incapacité

La perte de temps, la futilité/ Le travail | les réglesne pas tricher»

Q_)/

pOUVOiI’ mettre en ceuvre |e

«Le jeu est associé a fatilité, le jardin a une jeu
utilité. Tu jardines aussi pour produire deglouer # travail >
légumes, pour le plaisir des yetx «Bah le jeu ce n'est pas d

travail, c'est pas du tout ¢g

«moi j'suis la pour

Unassurer que d'une part il

Uy

'jouent, donc ils respectent les
Perdre: une mise en difficult¢| ...cest du plaisir, et j& ragles du jeu, et d’autre pal

—

déstabilisante minterdis ce plaisir ils apprennent quelque chose

«tu sentais qu’ils avaient euh de la stratégie,

ils étaient capables de gagner, de ruser et mdduer= manipuler > Modifie le jeu pour étre
«- Quel est le mécanisme

je sentais biergue j'étais un peu naive au plus prés d'une situatign

ludique ?
iy . _ manipuler les jetons, un paudidactique reconnue comme
Héritage familial et culturel

_ — ) de manipulation valide
«le jeu on jouait le dimanche, parce que |¢ca ) ,

- parce que tu manipules c’est
c'est de l'ordre de laculture, comment, . . )
_ | du jeu ? Obligatoirement ?
catho... donc,le dimanche on ne travaille .
- bah....un élément, un
pas.» . ) i
élément hein ? Quand t'as

[
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feuille écrite c’est moins drol

D

gue quand t'as des piéces, un

élément donc la

manipulation »

Tableau 10: Synthése des éléments indicateurs dupgort au jeu de P1.

Ce tableau nous permet de faire émerger des tlgmeatirécurrentes dans le
discours enseignant.

Le plaisir pour les autres, la valeur de I'effortin héritage familial.

L’enseignante est dans un rapportpdaisir complexe En parlant de la peinture,
elle dit «c’est un travail pour moi qui me procure beaucoup laisir mais c’est du
travail, c’est de la souffrance. Elle se force a jouerpour les autres car c’est quelque
chose qui lui colte. Le travail, le plaisir a cdrmi d’effort, on retrouve la une
dimension propre a son éducation familialen<j@uait le dimanche, parce que ¢a c’est
de I'ordre de la culture, comment, catho etc, mm®pts catho et tout.»

Le jeu, des regles et de la manipulation.

L’enseignante définit le jeu par la regle. Jouast'respecter une regle. Sa mise
en ceuvre du jeu focalise sur ce pointj'skis la pour m'assurer que d'une part ils
jouent, donc ils respectent les regles du jeu ».

Elle reconnait le caractere fictif du jeu mais mient aupres des groupes pour les
accompagner dans l'acquisition d’'un savoir. De pélle réduit la pratique ludique a la
manipulation de jetons.

La futilité du jeu en opposition au travail.

Opposant le jeu au travail, elle peine a utilisejeu en classe. Elle est dans un rapport
au jeu complexe. Convaincue qu'il est bénéfiquie, & I'interdit car la priorité doit étre
donnée au travail. Elle le mettra en ceuvre si wheriéé vient Iégitimer I'usage du jeu.
Elle est tiraillée entre I'envie de faire plaisis@s éleves« je suis contente qu'ils jouent
car je sais que c'est bien, pour euxet I'obligation d’assurer sa mission : faire
apprendre, faire travaliller.

Elle est mobilisée par la régle : la régle du Jauggle de l'institution a travers les
programmes.... Elle n’estime pas pouvoir s’autorgsennover : «Ca pourrait mais la
faut étre novateur, comme ce n’est pas encouraggppne ne va se donner la peine

Un besoin de maitrise, dans le jeu, dans sa pratigufessionnelle.
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Cependant sa méconnaissance du ludique la places dae situation
déstabilisante : moi j'ai fait le choix, comme je ne peux pas tausesgner, j'enseigne

plutbt ce que je maitrise... les jeux... je maitrise pa

2.1.4 Interprétation : un rapport au jeu conflictuel

A lecture des différentes données, il apparait €’part que I'analyse dialectique
de l'activité didactique et de l'activité ludique dlenseignante et des éléves révele une
tension intrinseque a l'usage du jeu en classée Bu en tant que tel peut étre envisagé
dans la mise en place de situations ludiques,iNigetde régulation de I'enseignante
modifie de maniere réguliére le contrat ludiqueoBiréfére alors a la classification de
Caillois concernant le degré de ludicité, on pdatsase demander si le jeu présenté ici

tient plus du registre de la Paidia ou du Ludus.

P1 semble ainsi divisée entre plusieurs déternaingatgui organisent son activité
didactique et son pilotage de I'activité ludiques ddeves. Ainsi, elle considére le jeu
comme constructif mais se l'interdit. Elle estimesqouer c’est étre dans un autre temps,
un autre monde et pourtant elle ne cesse d'intenapres des enfants pour réguler,
aider. Elle veut faire jouer ses éleves mais appdds modifications a la régle qui
dénaturent le jeu (gagner en étant le premier/gagite, s’affronter /jouer en équipe
contre le temps), remettant en avant les savaiidisaires en jeu, le jeu n’est plus alors
gu’un habillage ludigue réduit a sa plus simpleregpion : s’'opposer en tirant des jetons

au hasard.

. Le travail et les regles, l'autorité et l'interdiemblent étre organisateurs d’'un
rapport singulier au jeu qui structure son actidigactique dans la situation ludique. Elle
ne peut s’empécher d’intervenir dans la situatisique et de la modifier au point de
rompre le contrat ludique. Quand bien méme lesesleypprécient I'’habillage ludique, ils

savent qu’ils sont la pour apprendre a maitrisetables de multiplication.

Elle est tiraillée entre le bien des autres eefponsabilité, la représentation de sa

mission qu’elle se fait mais elle est pleinemenhsoiente de ce tiraillement. C’est
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pourquoi elle se force a jouer, elle se force amaelu jeu en classe. Elle tente de résister
a sa position symbolique (Buznic, 2007, 2008, 2@09,0)

«le jeu on jouait le dimanche, [...],

UN HERITAGE
mes parents catho et tout, donc, le

dimanche, on ne travaille pas. »

RAVAIL, EFFOR

« Je suis menée par le travail, c’est
mon maitre mot[...], siy’a pas une
petite notion de travail dans ce que
je fais, d'utilité, ca ne marche pas...

UNE PERTE DE TEMPS Le jeu ce n'est pas du travail »

« Le jeu est associé a la futilité,

le jardin a une utilité.
Tu jardines aussi pour produire des Iégumes,
pour le plaisir des yeux,»

UN INTERDIT:
« le jeu ce n'est pas du travail,
c’est pas du tout ¢a,
c’est du plaisir, et je m'interdis ce plaisir »
UNE GESTION DE L'ECHEC DELICATE
« tu sentais qu’ils avaient euh de la stratégie,
ils étaient capables de gagner, de ruser
et moi je sentais bien que j'étais un peu naive »

Des situations de
pratiques ludiques
pour le bien de ses
éleves
« je suis bien
consciente, parce
gue j'ai observé les
enfants a I'école,
j'ai bien vu... je suis

UNE PRATIQUE RENDUE DIFFICILE

Positionnement « mais ¢a me codtait, ca me coltait »

symbolique
Des situations/de
pratiques scolaires
porteuses de savoirs
légitimés et porteuses d

L’ENSEIGNANTE

. sens _ absolument
« je suis la pour fair persuadée que que
apprendre»

c’est que c’est riche

Figure 8 : L’enseignante, le poids de son vécu &d tensions qui la tiraillent. et que C'est bien»,

Les éléments du discours du sujet ont été regropg@éshamps thématiques. Lors
des entretiens, certains sont plus présents quereisa d’autres apparaissent comment
des contradictions ou des « formules » clés duAasommet de la pyramide, apparait
ce qui semble faire le plus poids dans le discalussujet sur ses pratiques tant
personnelles que professionnelles et a la baserataue ludique. Ainsi, I'héritage
familial semble amener le sujet a s'imposer efédravail. Aussi, toute activité qui n’est

pas source d’effort est une perte de temps.

2.2 P2
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Nous allons maintenant présenter le cas de P2.4% identifié comme un joueur
du profil 4 : elle semble avoir une pratique régrdi du jeu, des souvenirs du jeu tres
agréables. Pour autant, elle semble n'utiliserele dans sa classe que comme outil au
service des discipline. A travers la situation didpue qu’elle met en ceuvre puis son
discours et, a partir des données recueillies, nenterons la encore d’identifier son

rapport au jeu et de mesurer en quoi il impactraique.

2.2.1 Analyse du contenu didactique et ludique danstleason de pratique

scolaire.

TABLEAU 1 : la situation didactique

Situation didactique :

Les éleves s’affrontent selon I'enseignant, marsdes faits c’est une course contre le temps (2

minutes) et non une course contre I'adversairer. paaplir les cases vides d’'un robot de jetons d¢

D

couleurs diverses selon la partie du corps a couvri

Théme d’'étude : Objet d’étude :
La numération décimale Désignation orale et écrite des nombres <30
Probleme :

Comment faire correspondre les quantités désinarslas quantités demandées alors que jai
plusieurs quantités a mémoriser, que je ne saikepasrire et que je ne fais pas correspondre la

comptine avec le dénombrement ?

Obstacle :
Pour aller vite, I'éleve part chercher des jetam$iasard sans avoir préalablement compté le nombre
nécessaire de jeton, I'éléve ne transfert pas woirsge dénombrement) appris en classe en

mathématiques a une situation de vie courante.

v

Consigres :
«Je vais vous expliquer ce jeu, c’est un jeu dédi.. Je vous les redis une fois ses régles :aon v
chercher les jetons dans les boites, il nous enhdatant que de cases blanches, on n’a pas le drgit
la fin quand on dit j'ai fini, d’avoir encore desfits jetons,des petits papiers de couleurs a qété
ne peuvent pas recouvrir en trop, on n’a pas leitddden avoir en trop, on n'a pas le droit d
rapporter les jetons dans les boites du fond... »

[4)

« je vais vous faire venir pour que moi je vois@is savez jouer a ce jeu la,»
« On joue pour savoir si vous savez jouer




Tache productive de I'éléve :

Dénombrer en utilisant efficacement les nombr

dans une constitution de collections équipotentesfficace

(<30)

Tache constructive de 'éléve :

eBasser d’'un comptage inorganisé a un compta

Contrainte :
- Il ne doit pas rester de cases vides, ni de map
de couleurs inutilisés sur la tab® ce qui oblige
a prendre le compte juste.

- Il faut aller chercher les papiers de couleuna
autre point dans la clas®ece qui oblige a
compter au préalable pour limiter les trajets, cg
gui n'aurait pas été nécessaire si les jetonsrita
a cote de I'éléve.

- Il faut recouvrir les cases blanches le plus vité
possible® 'habillage ludique pour les éleves
mais aussi ce qui oblige a mettre en ceuvre un
stratégie efficace. Habillage ludique ou situatio
probleme pertinente pour faire émerger des
savoirs du jeu alors ?

- On ne peut pas rapporter de paper
papier/jeton, le vocabulaire du jeu est plus ou
moins présent ??, cette contrainte oblige a pre
le compte juste pour répondre & la premiere

contrainte.

Critére de réussite énoncé :

ie Toutes les cases blanches du robot sont
recouvertes
- Il ne reste pas de papiers de couleurs en trop
u- On recouvre son robot en 2min
Le critere de réussite n'est donc pas d’aller plu
vite que son adversaire mais d’avoir fait moins
ie’erreur que son camarade peut étre. L'éléve n

prend donc pas en compte l'autre dans cette té

D

D

>

ndre

[72)

e

\che.
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TABLEAU 2 : les interventions didactiques

Présentation de la séance

Durée : 15 minutes

Le but du jeu : la rapiditi€, 5x ; vite x10
La regle (x9) du jeu (x33les couleurs des jetons selon la partie du corps
Le but de la séance : savoir si on sait jouer pdiar jouer avec les autres (savoir, sait, sache x9

apprendre)

Situation Ludique

Durée : 3 minutes par groupe, 6 groupes

Tres peu d’intervention de I'enseignante, qui obse&t note dans un tableau les stratégies de

[

éleves
Elle intervient pour rappeler le temps et les enager a aller plus vite :
-« Dépéchez vous, hein, moi, je regarde I'heure, quargtande aiguille est sur le deux, vous
arrétez, c'est fini le jeli»
Elle intervient en fin de jeu pour faire validertaussite ou non de la tache :
- «Est-ce que tu as réussi a recouvrir que la tétef pourquoi, qu'est-ce qu'il se passe,
regarde... qu'est-ce qu'il se passe la, est-ce gastdion de garder des jetons a coté, est-ce
gue tu as pu recouvrir le tronc et la téte, toi-estque tu as des jetons en trop, des jetons
gu’'on n’a pas le droit d’avoir »
- «oui, tu as des jetons en trop, tes jetons ne gasitrés bien poses, est-ce que tu as réussi a
recouvrir le tronc et la téte 2
- «C'est presque c’est réussi ? Non, je ne crois pastbi quel est le probléeme ? Laisse le jeu
toi, c’est quoi le probleme Adele»?
«QOui tu as réussi ? Déja la téte est-ce qu’ellebdsh faite, est-ce qu'il t'en reste a coté. .. Est-
gu'’il peut t'en rester a c6té non !- bah nan maiétait sur ma main et moi, je les avais pas vu.ur O

mais moi je regarde tout ¢a, et la est-ce que ¢cecheaca... »
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TABLEAU 3 : L'activité d’apprentissage des éléves

Présentation de la séance

Ecoute de la regle du jeu expliquée par I'enseitman

Compréhension du but du jeun jeu de rapidité

du but de la situationon joue pour savoir si on sait jouer avant d'aljeuer avec les copains

Reformulation, des contraintes, de la regle du jeu

Situation Ludique

Course, aller vite

Les éléves courent, c’est un jeu de course. lis'affrontent pas mais apprécient d’avoir a coutif.

on a fait une course ; «- Qu’est-ce que tu as aimeé ?- fallait étre rapide !

Travail de classe, apprentissage

Certains sont conscients que c’est un jeu powailtar, pour apprendre< on a joué mais on
qguand méme travaillé ! » « et vous, gqu’est-ce qoesvavez fait avec maitresse ?- on vient
travailler...- vous avez travaillé avec maitress@@i! - vous avez travaillé a quoi ?- alors euhaa
rapidité...»

Valider ou non la réussite de la tache

lIs doivent en fin de partie dire s’ils ont réusainon.

Les éléves apprécient le jeu parce gu'il faut allex. Cependant, mais ils ne sont
pas dans un jeu d'opposition tel que nous I'avoéfind en amont. La situation est
amusante : courir vite entre dans la catégorieAtph définie par Caillois, mais comme
la course est non réglée, on fait face a une situgue Caillois met dans la paidia. Mais
les éleves ne sont pas non plus pour l'instant daesactivité mathématique. lls savent
gu'ils sont la pour apprendre, apprendre a jouengeu ou apprendre quelque chose
d’autre, cela n’est pas clair pour les enfants.digent qu’ils doivent apprendre pour
réussir et non pour gagner.

Comme précédemment, nous allons maintenant andiyssituation ludique a

proprement parler pour comprendre quel statuteestrdé au jeu dans cette situation.

99

de



TABLEAU 1 : la situation ludique

But du jeu:
Recouvrir toutes les cases blanches du robot, @a®&& papiers » de couleur en essayant d’aller |

D

plus vite possible et sans en avoir en trop.

Matériel : Mécanisme ludigue en ceuvre Lieu, temps :
Une feuille « Robot » par éléve La rapidité : Dans la classe,

constitué de cases, grises ou | Dans la situation proposeée, les Le critére temps pose
blanches et des jetons en papieg¢léves ont deux minutes puis | interrogation : 2 minutes de jeu
de couleur jaune pour la téte, | trois pour recouvrir les cases duuis trois. C’est un temps tres
vert pour le tronc, rouge pour lerobot avec les bons jetons, sandimité. Les éléves ne peuvent
bras, bleu pour les jambes. gu’il en reste ensuite. pas rejouer pour le moment.
L'enseignante considere que
c'est un jeu d’'opposition,
cependant les éléves jouent cite
a cbte mais pas réellement les
uns contre les autres puisque
pour dire qu’ils ont gagné, ils
n'ont pas a aller plus vite que

I'autre mais finir avant le temps

1°4}

imparti..

Probléme :

- Comment étre le premier & couvrir le robot de eems ? transformé en Comment couvrir|le

robot dans le temps imparti ?

Type de savoirs a mobiliser pour résoudre le problae

Savoirs disciplinaires-:comprendre le concept de AUTANT et dénombrecaffement une quantité
<30.

Savoirs du jeu
- respecter les regles du jeu

- courir vite (pratique du jeu plus proche de laiade Caillois que du ludus)

- Gérer |'effort et ses émotions, rapidité et nwtéi fine
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anticiper la fin du jeu.

De méme, on pourrait évoquer la stratégie puisesilnécessaire de comprendre qu’il vaut m
compter pour étre efficace. Cependant, cette gimtst une stratégie de savoir mathématique.
fois la compétence mathématique acquise, c’esteagnombrer une quantité inférieure a 30,

fois que les joueurs maitrisent cette compétencéhénzatique, elle n'apparait plus comme

majeures avec un jeu de stratégie. Un jeu de gieafgeut étre rejoué a linfini sans perdre

mathématique visée par la situation ne peut phesréfoué comme un jeu de stratégie.

N.b :On pourrait parler de gestion temps si legjws avaient les moyens de le gérer, c'est-a-dire|d

visualiser le temps qui s’écoule (sablier, chronibené) mais ce n’est pas le cas. lls ne peuvent pgs

ieux
Une
une

un

élément stratégique du jeu. Le jeu n'est alors pluisin jeu de rapidité. C'est une des différences

sa

dimension stratégique et la nécessité de s’addptejeu du Robot, une fois acquise la compétence

TABLEAU 2 : les interactions a propos du jeu

L’ENSEIGNANT

Role : Attitudes
- maintient des régles L’'enseignante est en retrait, elle encourage
- aide a la formulation, I'observation. ponctuellement.
LES ELEVES
Role : Attitudes :

- lls sont censés étre adversaire mais dans lesLes éléves actifs, expressifs, mobilisés par I'idée

faits, ils jouent seuls contre le temps. d’aller vite, de bien placer des jetons. Dailleurs
le matériel leur rend la tache difficile car les
jetons leur colle au doigt, glisse sur la feuilie d

robot

L’enseignante mobilise les enfants sur le fait Iguloivent savoir jouer au jeu
pour pouvoir jouer avec les autres. Est-ce queisguter a un jeu c’'est gagner a ce jeu
ou pouvoir le pratiquer en espérant gagner, enyagsade gagner ? La finalité est

différente. Je sais jouer aux échecs quand je is&ites regles, pour autant je ne gagne

pas systématiquement car les stratégies a mettieweme évoluent selon les parties,

selon les adversaires. Je dois m’'adapter. C'esickeesse méme du jeu. Dans le cas
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présent, savoir jouer au jeu devrait donc étrerasmmpris les regles et non pas avoir

réussi a recouvrir le robot en un temps imparti.

2.2.2 Une premiére interprétation : le jeu, un habillagkque ?

L’enseignante met en ceuvre une situation appareiniodigue : les enfants
s’amusent, ils courent, il y a un matériel qui pagente a un matériel de jeu : une feuille
comme plateau, des papiers pour jetons. Elle cersigue le jeu didactisé n’est pas du
jeu et cependant elle présente I'activité commgeun(en employant le terme jeu une
trentaine de fois lors de la présentation de lac®a
Pour I'enseignante une des finalités du jeu esgagner or en situation de jeu, elle
n'emploie le terme qu’une fois mais utilise plutétterme réussir (8 fois), elle évite le
vocabulaire ludique (papier pour jeton, réussirrggagner)

La situation ludique n’est qu’un prétexte pour mentaux éléves qui n'ont pas des
stratégies mathématiques adaptés, la situatiornagtie pour gu’ils échouent. Au regard
des définitions évoqués dans notre cadre théormpiggu de rapidité n’entre pas dans la
définition retenue. De plus, elle manipule le jeusarvice de I'apprentissage. Le jeu pur
est assez pauvre, biaisé car ils doivent obligatoént perdre pour montrer qu’ils ne

savent pas faire.

Le temps imposé et la manipulation de petits castgsune feuille plastifiée laissaient

peu de chance a la réussite :

« -le but de I'évaluation diagnostique c’est de tnenqgu’ils ne réussissent pas donc il

faut pas non plus que je mette... Il faut que jeer@itplace la situation pour qu’elle leur

pose probleme. » (Annexe 2.3.3)

On constate ainsi dans cette premiére partie d/aealque la situation ludique
mise en ceuvre est proche des jeux pédagogiquessdeémr De Grandmont, jeux pour
évaluer les connaissances acquise du sujet. Dawssleprésent, il sert de situation
problématisante. Il faut préciser que cette situnat’'integre a une séquence de neuf
séances. s ont joué en fin de séance 3y mettre a I'épreuve une procedugei
semblait plus appropriée que celles qu'ils avaidilisées et faire le point sur ce qui leur

restait a apprendrepuis a la séance 9 pour_l'évaluatidimale» Le jeu est un outil

d’évaluation diagnostique, formative et sommati@® jeu n’entre donc pas dans la
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définition retenu du jeu porteur de savoirs proprefest-a-dire un jeu objet

d’enseignement. De plus, une fois le savoir mathiguna acquis (c’est-a-dire dénombrer
une quantité), le jeu perd de son essence, il niegifus de résistance, il n'y a plus de
stratégies a mettre en ceuvre, le jeu ne pose plysableme que dans la rapidité qu’il

faut mettre en ceuvre pour aller chercher les jetons
Pour construire notre cas, nous allons maintendntlie¥ le discours de

'enseignant afin d’identifier ce par quoi I'enseant est orienté, ce qui fait poids dans

son histoire ou ce qui le structure pour choidiotetel type de jeux en classe.

2.2.3 Analyse du discours

LE RAPPORT AU JEU DE L’ENSEIGNANT

DIMENSION EXPERENTIELLE | DIMENSION DIMENSION DIDACTIQUE
EPISTEMOLOGIQUE

Ensemble: Le jeu, des valeurs : Jeu comme outil didactigue,

« c’est le moment de faire quelqu®ifficulté a définir le jeu, c'est-a-dire_non jouable a la

chose_en commun, collectivememypologie dans I'ordre
et puis faire quelque choselécroissant de valeur) :
ensemble je trouve c¢a important - sudoku, mots fléchés, échecs | jeu)
de faire la méme chose en mémgeux de stratégie
temps qui ne soit pas euh... c’estjeux d’imitation, de
plutdt des moments agréableonstruction

gu'on recherche quand on fait des jeux de société, pauvrg
jeux_ ensemble intellectuellement :

maison (soit autre chose que d

1=

« -les jeux qu'on met en classe
sont des jeux qui ont été détounmné
pour pouvoir coller a un
apprentissage bien précis.
- donc tu n'aurais pas envie de

«quand il v a des réunions dé‘ouer a ca (des situations Ermgl
9 Y dites de jeu) le soir ?

« je joue pour leur montrer qu'u . . .
: famille et la ce sont des jeux de : : .
adulte peut jouer avec un enfant - euh non je ne joue pas a Ermgl,

c¢artes, des jeux de société... ca s L . P .
[...] de leur montrer que un adult imite & a»J cle... ¢4 3% non, la c’est didactisgour moi
continue a jouer et qu'il peut '|oue% la c’est autre chose»

« les échecs on doit réfléchar ce
avec des enfants que ca ne |luj

pose pas de probléme, » qu'on va faire, on imagine la
' stratégie de l'autre, il faut euh..

C’est un petit peu... mince...
Pourtransmettre : demande du temps de

=}

D

« (concernant I'opposition
jeultravai)..... tu la pose a
Fquelqu’un qui_utilise le jeu pour

al

= ; , .| travailler, dans ma classe j'utilis
, Linvestissement intellectueandis . ) .
«...que c'est quelque chose qu le jeu pour travailler, pour faire

| "
S irrs ue quand on joue aux cartes, au
relie  justement les différente Jue q J

a§ d . mon travail»

NI . arot en famille le soir, _ca

générationgde jeu » , e
demande pas d'effort particulief

. ....l.cest pas trés compliguéomme| Et pourtant :
« mes deux grands-méres étaiefit :
N ; . [regle du jeu, y a pas beso
tres fan de domino, euh bataillgs,, . 2. \
\ . . avoir une stratégie tre
elles mont appris essentielleman éveloppée pour pouvoir arriver |gpurement ___didactigue trop
les jeux qu'elles faisaient elle bpee p b :

qguand elles étaient petites.» {Zlkj)leg »a mettre une carte sur %hédoniste

in., . . o,
fbenl du jeu qui n'est pas
D

U
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tu les as transmis a t
enfants ?

- oui, ils ont chacun un exemplai
dans leur chambre, un jeu
domino, de mikado, les ossels

(rire) »

« ...

Maitriser :

« c'est pas facile les questio
gue tu me poses...rire... pourgu
on jouait ? On s’est pas vraime
posé de question et avec le re
jarrive plus trop & analyse
pourquoi je jouais a ce mome
la... alors_ca me demande un pe

temps de réflexion

« les jeux vidéo, ca ne me don
pas trés envie, parce que je
maitrise peut étre pas assez bien

«gca me parait tellemern
technique, je ne_me sens [
capable de manipuler aussi vit
les manettes »

D’ou le besoin de :

s’améliorer, s’entrainer, faire

un effort :

« les échecs on doit réfléchir a
gu'on va faire, on imagine |
stratégie de l'autre, il faut euh..
C’est un petit peu... mince...
demande du temps de
l'investissement intellectu¢andis
gue quand on joue aux cartes,

tarot en famille le soir, ¢g
demande pas_d’efforparticulier,
c'est pas tres compligué comn
regle du jeu, y a pas beso
d'avoir une stratégie tré
développée pour pouvoir arriver
jouer a mettre une carte sur

table »

«j'ai du souvent arréter de joue

parce que_j'étais trop souvent en

éche »

Et entraine :

p& c'est plus a la portée faire des
sudokus, des mots fléché, des n

[€roisés ou jouer aux échecs, C'q

lein investissement intellectuplus

efort que quand on joue a un jeu
Société »

I

Nécessité de classer, ranger,

nsatégoriser le jeu:

<1é||e a des difficultés a distinguer

| matériel/type de jeux etc :
cul .
ex du jeu de cartes :

=)

nt bah écoute les types de jeux,

)}

e dis, les jeux qui demandent u
certaines réflexion, des jeux

nré‘agles, jaime bien les jeux (d
sartes parce que...

N dans les jeux de cartes tu V
avoir des jeux de carte
d’ambiance,

t

a-splctlonnary tu le mets .dans [:
Jeux de cartes, parce quily a d
e o i
cartes ? Non moi je le mettaj
plutbt dans les jeux de socié
plutét que dans un jeu de cartes
- un jeu de carte n'est pas un |
de société ?

-.... Bah jeu de carte, bah po
moi un jeu de carte si... quand
joues au tarot ca devient un jeu
Société, le jeu de carte devient
jeu de société.. Maintenant si tu
fais un jeu de carte ou tu fais d
[ ‘réussites, tu joues tout seul, C'é
“plus un jeu de société »

D
L

C
A

. Ne peut définir le jeu, sans
au

) savoir construit préalablement:

& je ne sais pas, je crois que

x emanderait que jaille v_oir C¢
.que c'est comment le jeu €
;apparu, comment est-ce que...
acrois que ca vou_drait le coup g
Je me construise mon savd

justement par rapport a ¢a pard

que je ne sais pas »
L« Je pense que jaimerais big

I

D
'savoir comment le jeu est n
comment il est apparu...
m’intéresserait de savair.»

by

= Difficulté a définir le jeu/

D

i

e
ga

g%gi p’est un jeu de ballon e_uh vg
avoir des compétences liées
défenseur, des compétences lié¢
attaquant, il va y avoir Ia
maitrise du ballon, la maitrise d
I'espace

- compétence transversale ou (
compétences de jeu ?

ce sont des compétences
sport, d’eps (rire) »

« -... les sports sont des jeux b
c’est a dire que ¢a c’est un ab
j@e langage aussi, c'est pare

ngest la polysémie du mot jeuj..

dour moi ce ne sont pas des jg

gles jeux collectifs), ce sont d

sports. »

as
s« la Balle au Prisonnier, il doit y

avoir quand méme _un travaén
sport de maitrise de la balle pol

epouvoir lancer la balle sur un

<ible... »

té

« - c'est un sport le gendarme et

swoleur ?

- (silence) oui (tout petit oui, sui

ude rires), je le fais en EPS po
tmoi c'est du sport (silence) e
dbien écoute, je ne sais.... Je
ugais pas »

<] - :
jes missions de I'Ecole, porteus
Lol

de valeurs qui ne sont pas celle
du jeu

« alors le jeu pour le plaisir dan
la cour d’école, oui, ils peuver

cpouer tant qu'ils veulent, vy a pg
o d’apprentissage lahein ils jouent
stomme ils veulent. »

je
(S
.«

je veux dire, pas d’apprentissa
travaillé dans ma classe et qu

C'est la maitresse qui _donne (

sens»
RN

& Est-ce qu’on apprend quarn
méme dans les jeux de cours ?
ils sont certainement en tra

au
bS A

[¢)

es
de
ah
IS
il

ux
£S

ur

4]

e

ur
h
ne

D

n

()

nt

je
e
ju

d

d’apprendre, mais_c'est pas U
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une pratique ludigue réfléchie,

adaptative

choses d’'un niveau cognitif éleve/

besoin de maitriser, de faire deapprentissage scolaire

«en tant qu'adulte, le sportoppose au jeu de société (péjoratif

cérébrale

S . i SoRpUr elle)
Si je joue avec mes niéces qui sp
beaucoup plus jeunes, je vais
jouer aux petits chevaux, je vais

jouer...

- avec tes niéces, sur quel critgre

tu choisis les jeux ?

-c'est plus a leur portéej’essaie
de trouver _les jeux qui
correspondend I'age... »

Tableau 11 : Synthése des éléments indicateurs dapport au jeu de P2.

Cette synthese nous permet d’envisager le disahwrsujet de maniere thématique en
vue de comprendre les tensions qui 'animent.

Ensemble pour transmettre

Dans sa pratique personnelle, le sujet envisaggedecomme un élément
indispensable. Si elle joue par défaut avec lesesutlle estime que c’est un moment
essentiel departage, de convivialité, Elle est une des rares enseigsadans la pré
enquéte a parler du plaisir méme quand elle palsed enfants (alors que la plupart
distingue le jeu de I'adulte source de plaisir etld des enfant source d’apprentissage
avant le plaisir) C’est aussi I'occasion ti@nsmettre un héritage culturel familial (les
osselets, le mikado etc, les jeux appris avec saglgmeres qu’elle tient a partager avec
ses enfants), désir inhérent a sa pratique profassile.

Cette conception du jeu I'améne a avoir une pratigdique réfléchie, adaptative.
Ainsi, elle alterne les points de vue se placanmament en tant qu’adulte, un autre en
tant qu'enseignante« je pense que’est mon métier qui doit déteindrbeaucoup par
exemple avec ma niéce qui a des difficultés eufudest un petit peu dyslexique, j'aime
bien jouer au scrabble avec elle.un temps méme enfarklle considere que le jeu est
essentiel a sa construction, son épanouissemej@ pense que ¢a les structurait, déja
socialement tu travaill/tu joues avec d’autres perses donc tu tiens tu tu composes
avec eux tu tu tiens comptes de ce qu’il font dguiigs disent de leur facon d’étre, je
pense que le jeu te structure, de toute facont ale€lément tu ne peux pagprendre la
vie sans jouer. Jouer euh jouer a la marchande, jaudéat poupée, jouer euh... je crois
guec’est ce qui structurequand on le jeu jouer a la marchande jouer a lapée c’est

essayer de faire comme les grands... »
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De plus, elle cherche a montrer aux enfants, eanppavec eux, que l'adulte peut
ne pas étre sérieux. Elle ne joue pas parce qliamgase de jouer avec les enfants mais
parce qu’il faut montrer aux enfants qu’un aduleaitgjouer avec un enfant. En ce sens,

sa pratique est véritablement réfléchie.

Effort, s’améliorer, s’entrainer pour maitriser

Dans sa pratique ludique, comme dans sa faconvde et entretien, il apparait
gu’elle a besoin de maitriser.

Ainsi, dans l'entretien, le besoin de réfléchir, denner une réponse juste est assez
révélateur. D’'une part, le jeuc€rébral» est placé au dessus des autres jeux, d’autre par
les jeux de société, les jeux libres c'est-a-disgdux gratuits n’apparaissent pas dans son
discours comme des jeux maitrisables. De ce f@theé rentrent pas dans le cadre
institutionnel.

Contrairement a certaines idées, P2 se singuldens I'opposition qu’elle crée
non pas entre le jeu et le travail, le futile eséieux, mais entre le jeu et le sport, le
plaisir sans effort et I'effort pour le plaisir. &llleurs, elle distingue les jeux de société
aux « sports cérébraux » : Echecs, sudokus... Lapparait alors bien plus comme un
outil d’apprentissage pour progresser, se renfotaméliorer que comme un objet de
plaisir intrinseque.Comme le distingue De Grandmont quand elle difféeere jeu
ludique du jeu éducatif, le jeu ludique est souteelaisir intrinseque, le jeu éducatif est
source de plaisir extrinséque, c’est-a-dire quaélar d’apprendre que le jeu offre qui est
source de plaisir.

P2 est un sujet tiraillé mais contrairement a Pfsseéellement en avoir
conscience. Elle parle du plaisir du jeu mais teolevplaisir dans 'effort plus que dans le
jeu. Elle préfere le sports cérébraux et tres attirée par le jeu d’Echecs et pourtant
explique gu’elle n’aime pas les jeux trop compliq«épar contre j'abandonne assez vite
guand le jeu est trop compliqué, quand y a tropedge, quand y a trop de regle quand il
faut tenir compte quand il y a trop de contraintemns le jeu, ¢ca me fatigue en fait je
trouve ¢a moins,... pas... pas assez ludiqgQette derniere remargue raisonne avec son

besoin de maitrise.

L’enseignante a besoin de maitriser, maitriseelg jnaitriser la classe mais le jeu
dans sa mise en ceuvre ne permet pas une maitade tlle fait donc le choix de jeux

libres qui entrent dans ses criteres : des jeunesilet silencieux ils ont le droit de
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venir faire des jeux calmes, silencieux mais b@stcvrai qu’ils ont tous... les jeux c’est
Soit un jeu... c’est reconstituer quelgue chose ausat’est respecter un graphique...
c’est des jeux trés scolaire quand méme et puisc dany a pas, je je y a pas
d’enseignement €’est du jeu parce qu’il n’y a pas d’enseignempatce qu’il n’y a pas
de cadre. Ce besoin de maitrise révele le rappoguler du sujet a la contingence
(Buznic, 2008, 2009, 2010). Ce n’est pas tant tpistmble craindre la contingence mais
plutét qu’elle la refuse. Elle s’interdit cette pdiinconnu de non maitrise car elle est la
maitresse, celle qui donne du sens, celle qui mmahset c’est ce que, selon elle,

I'institution attend d’elle.

Des valeurs éducatives aux valeurs ludiques : d@@ldu jeu en classe

Elle différencie les jeux, leur donne plus ou modesvaleur selon leur nature : jeu
« cérébral », jeu de société... Ainsi, elle distinfapport du jeu selon sa nature C’est
pas comme jouer au jeu d’échecs ou méme nan cepasde bon exemple euh au petit
chevaux ou jouer au jeu de I'oie mettant une fois encore au dessus de touulelije
stratégique La notion deplaisir méme si elle apparait dans ses mots ne semble pas
essentielle a la pratique ludique de I'enfant.

D’'un c6té, elle offre ce que lI'enfant désike... En général jachéte les jeux
gu’elles veulent avoir, je leur demande les jeuwelps veulent>, mais dans les moments
de partages avec I'enfant, elle ne choisit padférd@mment le jeu « je pense que c’est

mon métier qui doit déteindre beaucopgr exemple avec ma niece qui a des difficultés

euh de qui est un petit peu dyslexique, jaime [peler au scrabble avec elle... (rire)...
donc on joue, on joue et elle fait, elle fait, dligvaille avec les sonsans vraiment avoir

conscience qu’elle joue avec les sons mais...»

Ce qui transparait ici dans sa pratique personnedtied’autant plus flagrant dans
sa pratique professionnelle. Le jeu hédoniste mastsource d’apprentissage scolaire car
ce n'est pas la maitresse selon elle qui donneeds. Elle offre a ses éléves des jeux
pour le plaisir quand ce ne sont pas des appraggssqu’elle va maitriser, c’est-a-dire

dans le cadre de jeu libre.

Dés lors que le sujet se place en tant qu’enseigndes paradoxes s’affichent
toujours plus. Elle fait jouer aux éléves des jdidactisés, qu’elle considére ne pas étre
des jeux mais propose comme tel. Cherche-t-elloraper les enfants ? Met-elle en

ceuvre un contrat ludique ? Il semble que pour égmante il existe différentes types de
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jeu: le vrai jeu et le jeu pour la classejeu qui n'est qu'un outil aux services
d’apprentissages mathématiques en général. Ellequit ce n'est pas du jeu et
paradoxalement estime faire partie de ces ensdgngu jouent en classe. Plus
paradoxalement, quand elle met en ceuvre une sitdtidique riche telle quh
gendarme et un voleuwu une balle au prisonnierelle nie jouer, catégoriguement. Ce
n’'est pas du jeu, c’est de 'EPS, du sport, masschajeu.

Elle dit que le jeu a sa place, en classe maisnglléassume pas ou le réduit a sa plus
simple expression : un habillage ludique qui vaiveotles éleves. Pour elle, le jeu en
classe ne peut étre que cet habillage ludique,raiominent a P1 par exemple qui
cherchait a mettre en ceuvre du jeu aussi pour [idaisir a ses éleves. Elle tente le jeu
mais ne se laisse pas la possibilité de faireedalht jouer, voire le dévalue:

« réecemment le dernier jeu que jai achete, c’éwstbriques qu’ils vendent dans Eveil &
Jeux, c’est 24 briques en cartons que les enfatilisemt pour fabriquer bah ce qu’ils
veulent , des chaises, des chateaux, tout ce y&usent... mes enfants en ont eu quand
ils étaient petits et c’est le jeu que joffre asomes neveux et nieces (rire)

- cadeau incontournable ?

- incontournable parce que c’est quelque chose éneille leur imagination,_ils
travaillentils s’inventent des histoires avec ¢a »

« La configuration des classes n’est pas du tolle @& la maternelle du jeu libre, on
essaie de faire en sorte quils en aient quand m&uemaximum, parce qu'ils
décloisonnent et ils vont en GS justement pour @oavoir ces moments de jeu

- les cp aussi ?

- non, plus les CP parce qu’'on a les contraintean@ d’enseignement qui font qu’il n’ya
pas de place et puis... par exemple on ne peut p#Es @& jeux d’eau dans les classes,
on peut pas... y a pas de coin, I'espace est uiliséhaximum, moi je n'ai pas de place
pour mettre en endroit ou il y aurait des poupéesl g aurait des voitures avec un petit

circuit... c’est vrai que les... et puis en plus, jeigrgu’institutionnellement, c’'est vrai

que c'est pérennisé, CP on arréte de joues.

Elle dit que jouer au mikado ou a la poupée enselag serait pas une perte de
temps et que si elle ne le fait pas c’est par margrainte spatiale, ou contrainte du
double-niveau. Cependant elle ne veut pas n'impquted jeu en classe. Elle cherche des
justifications. Et d’ailleurs, elle justifie sa posture instituinellement en parlant de

compétences, de savoirs disciplinaires, de I'instin.
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Pour autant, la position que prend I'enseignanseawis du jeu interroge les missions
gu’elle incombe a I'école : faire apprendre desgawisciplinaires.

« Est-ce qu’on apprend quand méme dans les jegpuls ?

- ils sont certainement en train d’apprendre, magsn’est pas un apprentissage scolaire
- ils apprennent quoi quand ils jouent ?

- ils apprennent a se construire, mais euh... indo/est treeees, c’est plus social... »
Pour elle, I'apprentissage scolaire se distingus dpprentissage social par ce qu’il doit
étre cadré: des apprentissages qu’ils font dans la cours ouclést plus des
apprentissages citoyen...

- Est-ce que ces apprentissages la pourraient dedes apprentissages scolaires ?

- Je ne crois pas, ,je ne crois pas, je crois gestquelque chose qui est vraiment, qui

doit pas étre forcement cadséc'est-a-dire cadré par elle, la maitresse (quirise) : «le

jeu pour le plaisir, oui... y a pas d’apprentissagpas d’apprentissage travaillé dans

ma classeet que_c’est la maitresse qui donne du serf3n trouve ici clairement la

position symbolique du sujet, il est le représentiun savoir dans linstitution classe,
c’est lui qui donne du sens a lapprentissage, tc@s qui assure sa légitimite.
(Buznic,2005, 2009 ; Buznic, Terrise, Margne, 20KXcepter que l'apprentissage
scolaire puisse se faire sans le cadrage de Igmeeai est impossible pour P2, et associer
le concept de jeu au concept de cadre est tountautgossible. De ce fait, jouux
gendarmes et aux voleyrse n’est pas jouer. C’est la qu’apparait uneiteansextricable
entre son positionnement symbolique d& dnaitresse qui donne du sensb son
positionnement réel ou elle dit jouer mais le jstiimpossible en classe puisqu’il n’est
pas source d’apprentissage scolaire. Sa missidargmu’enseignante est d’enseigner.
C’est pour cette raison qu’elle relegue la placg¢edua la cour de récréation qu’elle le

nie comme lors des situations de jeux collectifs.

Aussi le jeu apparait comme _simple outil. « ils le pergoivent vraiment comme

du jeu, moi je le percois comme un outil entreele ¢t le pédagogique parce que je ne

leur donne pas n’importe quoi non plus a faiite jouent pas au mikado ou ils jouent pas

a la poupée, ils jouent pas, ils jouent pas, ctst jeux particuliers que je leur donne
guand méme ».

Le jeu est un outil de travail, elle n'oppose pagelu au travail car I'habillage ludique
gu’elle met en ceuvrest un outil de travail «ta question est certainement une bonne

guestion, mais je pense que elle euh elle est euku.la pose a quelqu’un qui utilide
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jeu pour travailler dans ma classe jutilisée jeu pour_travailley pour faire mon

travail. »

2.2.4 Interprétation : un rapport au jeu dépréciatif?

Son usage du jeu est marqué par son rapport air smaeignable en classe. Le
jeu n'est pas une demande institutionnelle, 'Hapé ludique est motivant et est
suffisant pour les éléves, le jeu trouve sa platexéerieur de la classe. Elle déprécie le
jeu en tant que source de plaisir intrinséque. |Blais, les jeux comme les Echecs ne
devraient pas étre appelés jeu selon ellgest un abus de langag», elle recherche
I'effort, le défi personnel, I'investissement iregtuel et ne reconnait que difficilement
ces caractéristigues au jeu. De ce fait, la salecthsse est le lieu de savoirs
institutionnels et les savoirs plus sociaux, le da@éppement de [I'individu, son
épanouissement, trouvent leur place a I'extériglle n’envisage pas le jeu comme
porteur de savoirs experts nécessaires tel qu¥a tmracterisés en amont. Elle se trouve
donc tiraillée entre son besoin de maitriser, soapgort a la contingence » (Buznic,
2007), la justification institutionnelle lui perntant d’expliquer pourquoi elle ne peut pas
mettre en place du jeu en classe alors que parkmhogat elle dit jouer et le fait que le
jeu est par nature emplis de contingences pardeegi’libre et incertain comme nous

I'avons défini en amont.
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JEU a haute tenel

cognitive, reconnu comi «ce sont des jeux de cartes, des jeux de
SOciété... ca se limite & ¢a D

Dans le jeu,
missions de I'école

un jeu de qualité, voir

méme plutdt comme uj La MAITRISE

Etre la meilleur.
Le golt de I' EFFOR

« la faudrait que j'y_réfléchisser]
plus longtemps ! »

sport : échecs, sudoku

JEU d’imitation

. ENSEMBLE
essentiel au «c'est le moment de faire quelque chose
, en commun, collectivement
developpement de et puis faire quelque chose ensemble
I'enfant
LA TRANSMISSION: née pour enseigner?
JEU pour le plaisir, sourg « qui relie justement les différentes générations »

de convivialité, de partag

pauvre cognitivement ma UNE PRATIQUE HEDONISTE AGREABLE
elhe [ . t MAIS PAUVRE COGNITIVEMENT
riché humainement. « /c’est plutét des moments agréable qu’'on rechegiobed on fait des jeux ensemble »
MAIS
«la ce sont des jeux de cartes, des jeux de société... ¢a se limite a ¢a »
¢ oo ' _ REEL
Positionnement symboligue

! Le jeu est sourcq
LE SUJET Le savoir scolaire est enseigné =>L ENSEIG NANT4= plaisir et est ng
ar la maitresse qui donne du maitrisable.

=]

Figure 9 : le clivage du sujet dans et hors classe

Comme dans le cas de P1, nous avons regroupékemesnés du discours du sujet
par champs thématiques. Nous avons identifiés ceamble étre des contradictions ou
au contraire des éléments clés du discours. Au sinden la pyramide, apparait ce qui
semble faire le plus poids dans le discours du sujeses pratiques tant personnelles que
professionnelles et a la base, sa pratique ludiB@eaccorde une place essentielle aux
valeurs, valeur d’effort, de dépassement de s@rmore les valeurs incarnées par le sujet
enseignant. Dans son discours, il apparait ausslegbesoin de maitrise tient une grande
place, ce qui explique sa présence en haut deréanpye. En toute logique, La pratique
ludique se place en bas, car c’est une pratiquellgudécrit sans grande valeur du moins
sur le plan intellectuel. Ce n’est queac.

Pour modéliser P2, nous nous sommes sentis tenpsodéder sous une forme
guelque peu différente que pour P1 ou pour P3nque présenterons plus loin. En effet,

dans le discours de P2, nous avions le sentimeffdice face a un sujet extrémement
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divisé, presque deux sujets distincts : le sujsemmant et le sujet, une fois sorti de sa
classe. Contrairement a P1, ou I'on trouve desideassimilaires sur le plan personnel
que professionnel, chez P2, ce qui peut avoir s&epldu point de vue du sujet
« personnel » ne peut l'avoir du point de vue dietsk professionnel », du sujet
didactique et vice versa. Ainsi par exemple, ceestiidu jeu pour le sujet P2 enseignant,
n'a pas sa place a la maison comme jeguh«non je ne joue pas a Ermel, ah non, la c’est

didactisépour moi la c’est autre chose »

2.3P3

Nous allons étudier notre dernier cas, I'enseigiet son rapport au jeu. Nous avons
identifié P3 comme un enseignant du profil 6: tj@egeuse tant dans sa pratique
personnelle que professionnelle. La encore, noayserons son cas en deux temps :
d'une part, nous analyserons sa pratique effeciveregard des cadres conceptuels

définis en amont puis nous analyserons son discours

2.3.1 Analyse du contenu didactique et ludique danstieson de pratique

scolaire.
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TABLEAU 1 : la situation didactique

Situation didactique :

Les éléves affrontent 'enseignante pour trouverdmbre pensé par celui-ci.

Théme d’étude : Objet d’étude :

Calcul réfléchi La soustraction, I'addition

Probléme de la séance :

Comment trouver le nombre pensé lors des essaisssifs le plus efficacement possible ?

Obstacle :
L'éléve fait des propositions sans prendre en cergs essais successifs qui permettraient de

formuler une réponse plus adéquate.

CONSIGNES

« on va faire un jeu, mais c’est un jeu de mathérnatdhein ! c’'est pas un jeu... on va pas jouer
petits chevaux. Est-ce qu’on en a déja fait des @umath® »

« Donc on va faire un jeu comme ca. Donc ce jeu, leuffous explique comment ¢a se passe et

aux

puis

apres j'vais vous donner des petites feuilles gmuvoir écrire des choses dessus pour vous aider

parce que c’est vraiment un jeu de calcul et quetdiois on n’arrive pas a tout faire dans sa tétg o

a besoin d’écrire »

« Alors je vais choisir un nombre, dans ma tétessaus le dire bien sdr et ce sera un nombre| qui

sera entre 20 et 60, et vous votre travail, catva @otre travail, le jeu ¢a va consister & ?
-Trouver/chercher le bon nombre !
- Le trouver d’accord ? »

« Pas de nombre avant 20 et pas aprés 60 ¢ca destais les nombres qui seront dans ma téte, ce

sera des nombres choisis entre les deux, d’accord ?
« vous pouvez vous aider de la bande numérique »

Tache productive de 'éléve : Tache constructive de I'éléve :

Proposer des nombres en prenant en compte les Passer de propositions approximatives et

rla

écarts avec les autres nombres proposés en|vukasardeuses a des propositions réfléchies su
de tomber sur le nombre juste. base de la prise en compte des écarts.
Contrainte : Critere de réussite énonce :
- un nombre compris entre 20 et 60 - trouver le bon nombre

- puis trouver le bon nombre en 5 essais

maximum.
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TABLEAU 2 : les interventions didactiques

Présentation de la séance
Durée : 4 minutes

- rappel de ce gu’est un jeu en mathématiquese: Rest pas un jeujeu x 35, travail x5,
exercice x 6, régle x 6)
- énonce les roles de chacua on joue avec moi, c’est moi le meneur degést moi le
chef»

- donne la régle, les consignes, le matérigbaky, déja vous avez la bande numérique qui fest

au dessus ¢a peut vous aider bienss{irJe vous réponds pas oui ou non je vous répor]
ca: larégle du jew

Situation d’entrainement
Durée : 9 minutes

Elle propose diverses situations en vue de saisiotion « écart », de comprendre quel écart
correspond a quel terme ludique « ¢a brdle », st ¢tiede »... :

« avant pour que tout le monde comprenne bienadaixe juste des p’tits exercices pour voir pour

s’entrainer déja dans notre téte. Alors, par exaeamplhh quel écart il y a entre 26 et 30. »
Elle donne des conseils, des pistes pour utilis&@rres informations :
« Par exemple si dans ma téte j'ai choisi 25, & gue vous vous me dites 59 je vais dire que lga

ds

ge

alors il faudra pas me proposer autour de paraoigque si c'est la et que je vous réponds ca|gele

c’est que c'est sr que c'est pas a s6té

Situation ludique
Durée : 10 minutes

Elle joue avec les éléves, anime le jeu en répdndaa brule», «c'est tiede», «ca gele»,
«touché» mais les éleves vont vite au départoh trop facile, vous trouvez trop viteBlle quitte
son réle de joueur pour aider les éléves durgpaitte:« C'est dans 'autre sens » ;

Elle ajoute une nouvelle contrainte pour les oblagétre plus efficace dans leurs propositionsatd
a tenir compte des informations : les enfants @ait & 5 propositions s’ils n'ont pas trouvé les
propositions, c’est la maitresse qui gagne.

Situation de métacognition

La métacognition a lieu brievement entre les pairtiec’est ca ah bah oui pourquoi vous avez un

probleme ? qu’est ce qui s'est passé quand vous@eposé 50 ? j'ai dit que c'était, que ¢a brdla

mais si vous proposiez 51 j'ai dit quoi ? j'ai diie ¢a brdlait aussi donc non aprés c’était 533a 5
j'ai dit ca veut dire que vous étiez en train des@loigner parce que vous n’étiez pas du bonxoté
elle ramasse les feuilles pour voir ce qu’ont nesééleves, s'ils ont ou non pris des indices pour

proposer des nombres de maniere plus efficace.

Situation d’entrainement

Elle distribue 2 exercices a faire sur le cahieaetonomie, répliques des parties de jeux.
Elle lit la consigne et les éleves travaillent etoaomie puis vont jouer a des jeux de sociét@nd {
de la classe.
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TABLEAU 3 : L'activité des éleves

Présentation de la séance

Ecoute de la présentation du jeu par I'enseigneinies reglesce n’est pas un jeu mais un jeu

mathématique, donner un exemple de jeu mathémadigjaepratiqué.

Entrainement afin d’assurer la compréhension desaiates du jeuca gele, c’est tiede...

Compréhension du but du jetrouver le nombre pensé

Reformulation, des contraintes, de la « régle dwje

Situation Ludique

Participer au jeu :

Chercher a trouver le nombre juste

Certains essaient de retenir les nombres précéeedtsn tenir compte

Donner un nombre guelcongue au hasard

Certains éléves proposent des nombres pour progmserparticiper au jeu mais sans tenir comg
de ce qui a été avant. lls ne sont pas dans ligectivathématique
En attente :
Certains ne semblent pas dans le jeu : ils negasitde proposition, ne notent rien
Travail de classe
Pour certains éléeves, I'activité n’était pas unnjeais un travail.

« C’était pour voir comment on travaillait

Une partie des éléeves jouent le jeu en proposdféreints nombres mais rares
sont ceux qui prennent en compte les propositisaséalentes. Les mains sont levées,
tout le temps sans attendre les propositions dé®sayoueurs. lls proposent pour
proposer mais ne sont pas dans I'activité math@uetills ne savent pas quoi faire de la
feuille donnée par I'enseignante. Les enfants cptemt quelque chose, notent les
nombres donnés par la maitresse mais pas des sndm& pouvoir trouver le bon
nombre ensuite. Le jeu apparait essentiellementm@ran jeu de hasard. Le niveau
sonore monte tres rapidement, les éleves décrochgntent avec leur matériel,

griffonnent sur leur feuille...
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Pour comprendre quel statut est accordé au jeu ckttes situation, nous allons

maintenant analyser la situation ludique a proprdrperler.

TABLEAU 1 : |a situation ludique

But du jeu:

. Trouver le nombre auquel I'enseignant pense.

Matériel :
- 1 feuille et un crayon s'ils
veulent
- une frise numérique
- Matériel intellectuel : les

indices :

Mécanisme ludigue en ceuvre

- chance : les éléves doivent
trouver le nombre auquel
I'enseignant pense, les indiceg
« ¢a gele, c’est chaud... »

permettent de resserrer le

Lieu, temps :
salle de classe

une séance 30 minutes
incluant la présentation d
jeu, des exercices, le jeu

une mise en commun et

si I'écart entre le nombre pensgtatonnement. de nouveaux exercices.

et celui proposé est 1 ou 2, Le jeu dure 7 minutes.
'enseignant dit <a brdle», si
I'écart et de 3 a 6 I'enseignant
dit «c’est tiede», si I'’écart est
supérieur a 6, I'enseignant dit
«ca gele», sile nombre est
trouvé, I'enseignant dit

«touché».

Probléme :

- Comment trouver le nombre auquel pense I'adver&ai

Type de savoirs a mobiliser pour résoudre le problae

Savoirs disciplinairesconstruire I'équivalence a pour aller a b = b-dcQlar un écart et d’aprés

cet écart étre en mesure d’en déduire le nombreépasr I'adversaire.
Savoirs du jeu - respecter une régle de jeu

- traiter des informations pour adapter ses projposi (peu d’'éléves cependant prennent en cof
effectivement les nombres donnés précédemment, fein est levée sans cesse, le tempg
réflexion entre les propositions précédentes efela lorsqu’ils sont interrogés est trés co

révélateur du peu de prise en compte des informapoécédentes.)

mpte
5 de

urt,
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TABLEAU 2 : les interactions a propos du jeu

L’ENSEIGNANT

Role : Attitudes
- joueur, adversaire, chef, meneur de jeu - magistrale : au tableau, face aux éléves, valide

-.enseignant lors des phases de métacognitignou invalide leur proposition

LES ELEVES

Role : Attitudes :
- les adversaires de la maitresse Les éléves sont plus ou moins joueur et plus qu
moins éléves. Certains décrochent rapidement du

jeu.

L’enseignante souhaite mettre en ceuvre des jewtasse, convaincue que c’est
nécessaire pour les éléves. La situation qu’elésgnte la est issue du manuel Ermel.
Cependant, elle éprouve des difficultés a restes d& jeu, alternant sans cesse entre jeu
et métacognition, entre son réle de meneur de tj@leaseignante. La situation n’offre
pas de matériel ludique a proprement parler si’esthe vocabulaire employé moins
« scolaire » : « ¢a géle », « ¢a brile »...Elle adér& d’ailleurs que ce vocabulaire est la
régle du jeu. Cependant, est-ce que ce qu’'ellellappee regle du jeu n’est pas plutot un
matériel intellectuel qui permet de jouer ? Leslaggl’'un jeu sont les possibilités et
contraintes qui doivent étre respectées par lemujsu Or dans le cas présent, « ¢a brule »
ou « ¢a gele » ne sont pas des contraintes maimdiess pour le joueur a traiter pour
atteindre le but du jeu. Dans le jeu présentéeld élément qui apparait de I'ordre de la
regle du jeu est de dire que les nombres peng@®ebdsés doivent se situer entre 20 et
60.

2.3.2 Une premiere interprétation

L’enseignante suit pas a pas une situation « jgu manuel Ermel. Comme elle
ne se sent pas capable d’inventer des jeux, @lgpaie sur des valeurs slresjétais
pas du tout capable d’inventer des jeux pour fairelors c¢a je suis incapable d’inventer des
choses mais d'avoir trouvé des gens qui avaienéaBii qui en avaient trouvé des jeux pour

mettre en place plein de situations mathématigedgsouve ca trés intéressant.
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Cependant, elle ne s’interroge pas sur la dimensien » de la situation, la prenant pour
ce gqu'elle est. La situation «jeu » est |égitime @asse car issue d'un manuel de
mathématiques, les auteurs ayant réfléchis, s8isnd que c’est du jeu, c’est du jeu.
Il est nécessaire de préciser que cette séancegina une séquence qui vise la
technique opératoire de la soustraction. La sequamercher a mettre en évidence
I'équivalence entre les calculs de « a pour alas\b » et « b — a » quelles que soient les
valeurs de «a » et de «b ». Le jeu du cache tamfapparait que dans la premiére
séance, tel qu’il a été présenté ici. Ainsi, laaion ludique mise en ceuvre est la aussi
proche des jeux pédagogiques deécrits par De Gramgnjeux pour eévaluer les
connaissances acquise du sujet. Cette fois entemt de situation problématisante. Le
jeu est un outil d’évaluation diagnostique poun$eignant. La difficulté cependant est
gue I'enseignant s’appuie sur la trace écrite éigsar I'éléve pour savoir ce qu'il sait
faire. Or, il est tout a fait probable que certa@tsves avaient intégré le fait de devoir
prendre en compte les indices sans pour autantirsguoi noter sur la feuille. La
frontiére entre jeu et exercice est mince et paitecpour les éleves ce qui fait perdre du
sens au savoir mathématique en jeu mais aussiuvaluwifgnéme. Comme nous l'avons
déja cité, De Grandmont explique Le créateur du jeu didactique est sommeé de choisi
entre le didactique qui tue le plaisir et le jeu quterdit I'appropriation systématique et
rentabilisée».

L’enseignante elle-méme distingue la situation eée ¢lu situation d’exercice
parce qu’il y a une regle de jeu c'€tait du jeu celui la ... parce qu’il y a une régla
jeu déja, au départ. Or comme nous l'avons expliqué en amont, oneastlroit de
s’interroger sur le terme « régle de jeu » empldgés cette situation.
Au regard de la définition du jeu retenu pour ldreade la classe, nous pouvons donc
dire que ce jeu n'est pas un jeu porteur de savmiopres, c'est-a-dire un jeu objet

d’enseignement mais plutot un jeu outil de motati

Afin de construire notre troisieme cas, nous allor@ntenant nous intéresser au
contenu de son discours afin de mieux comprendrguen son histoire, ce qu’elle est

influe sur ses choix didactiques ludiques.

2.3.3 Analyse du discours

118



LE RAPPORT AU JEU DE L’ENSEIGNANT

DIMENSION
EXPERENTIELLE

DIMENSION
EPISTEMOLOGIQUE

DIMENSION DIDACTIQUE

Ancrée dans les obligations du

Le jeu c'est avant tout une

Le jeu est nécessaire en classe

quotidien :
obligation professionnelle

« un _boulota plein temps » ; « J
pense que si javais un trava
manuel, je voudrais peut étre pl
jouer mais la non, la je croi
gue... je pense que j'ai ma char
pour avoir besoin de faire autr
chose ! »

obligation dans le foyer :
«mais ¢a ne mérite pas
prendre le temps pour ¢a ?

- bah, euh si, ca mériterait mais
a des obligations »

«je passe plus de temps a
lessive qu’a jouer »

(

de
le

vis-a-vis
jouer avec

obligation
enfants :
enfants :
«on trouve un petit temps po
jouer, je I'ai fait pour les trois »

Comme son pére
« j'ai aucun souvenir de joue
avec mon péere » ; « je crois qu
avait quand méme__pas trg
'temps Mais quand les adulte
étaient la a la veillée, il jouait au
cartes, je jouais aux cartes av
lui quand_j'étais plus adulte

regle du jeu :

e« pourquoi c’était du jeu celui 13
il - .
s parce qu’il y a une regle d

sjeu »

ge
e
Le jeu c'est aussi: un but 3

atteindre, un vocabulaire, du

jgnatériel

Ye fait de dire que ca geéle plut
que d'étre .... comment dire,

la on était plus dans le jeu,
vocabulaire»

D

S quand on joue aux cartes c'e
tous les supports qui font
Ugraiment penser au jeu »

«« Yy aun but a atteindre mén
si ce n'est pas gagner, m3
rquand on joue a la poupé
ilnon 2! »
p
s
X
et e c’est monde

jeu un

Son pére n'avait pas le temps
jouer et s'il prenait le temp
c’était pour jouer avec les adulte

Loisirs, seule, hors du guotidien
«VU que jai trois enfants, u

boulot a plein temps, c’est pltsd

guand je sors de la maison,

vais me détendre quand je s I8,

sortie de ¢ca »

Jouer n’est donc pas un plaisir
SOi.

Le jeu a deux statuts :
- obligatoire, nécessaire pour

u.imaqinaire, il faut entrer
[S]
sdedans :

S«je pense qu’on _est pas da
le réelquand méme »

N« faut vraiment étre impliguéy
2 une histoire d’ambiance
I%atre embarquéjuoi et je me
Risse p't'étre pas facilemer
embarqué»

FQ c’est plus mon mari qui s'e
occupe... c'est plus sg
domaine, on s'est partagé,
sais pas, c'est plus
I‘aomaine, lui il est plus dans

« c'est plutét_la mise en ceuyre

lgire que ca gele, ca brale, euhh« c'est un besoin, comme

sgan

our :
le  développement
I'enfant, pour
épanouissement,

d
son

o

u

« je pense que les enfants si tu
les empéche de jouer y a un
développement qui se fait pas,
a quand méme quelque chose
qui est de la nature de la
construction»

«un enfant qui joue pas c'e
st Pas un enfant»

e

de
e manger, hein, c’'est pas, c'e
un besoin, c’est compléteme
nécessaire »

St

nt

)

pour des raisons culturelle
« ¢a fait partie des loisirs, c'es
des loisirs mais on va bien au
neinéma a ‘école, on va bien au
ishéatre, on pense bien que ga
dait parti de I'éducation ! »

—

~
(e
~
[e

On devrait pouvoir jouer en
classe, le jeu est |éqgitime :

«mais je pense qu»il y a d
collégues qui font le choix d
jouer, je pense, _donc O
nspour(ait faire ce choix 3
aussi.. »

« je serais méme pour avoir d
moments pour faire des jeux
' société »

es
de

tMais, elle se justifie auprés de
ses collegues :

Ly ajeu etlejeu en classeui

r]n’est pas un jeu maisun jeu

« on va faire un jeu, mais c’'est

n jeu_demathématiques

ein »

%

bien de ses enfants, mais da

u}&j »
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une certaine limite de temps ¢
dans ce cas il est une perte
temps (leitmotiv de P3, le term
temps est employé 60x)

«On trouve un moment po
jouer... fait juste une partie d
dame ou on joue au uno a de
alors, c’est un super jeu, faut p
gu’'ca prenne trop d'temps

«je m'arrange pour gue ¢
finisse que je perdge ne sais pa
gquoi mais... Ah oui je
m’arrange »

Agréable, conviviale, entre am
hors du quotidien :

«passer un bon moment,
rigole », d’ailleurs n'apprécie pa
les jeux solitaires : mots fléche
etc... Elle ne joue pas pour elle

Pour le plaisir des autres :

Sa sceur autrefois, sa maman,
enfants, son mari :

« oh on était ensemble, je crg
gque cest le fait d'étre
ensemble» ; «je pense
gu’elle(maman),_elle aimaibien
aussi, elle aimaibien le théatre
tout ¢a,... donc c’'est des chos
gu’elle nous a bien communiq
et puis peut étre que ca ven
plus de ma sceuqui était plus lal

ar
deca venait plus de ma sce
gui était plus la dedans

UiLes jeux des adultes ne son

e .
L‘pas les jeux des enfants :
A

1% mais y a que les enfants @
jouent, les adultes y joue
aplus, bah je pense que jouer
sla  marchande, jouer a |
b poupée,_les adultes ils joue
plusa ¢a, si ? Bah j'en connai
pas qui jouent & ca moi !(rire
isavec leur enfants, ah non

vois pas.... Y a quand mér
piguelque chose qui est liée
sl’enfanceca »

5% Un adulte qui ne joue pas,

ne va peut étre pas jouer s
son développement... »

sP&illeurs les jeux vidéo sont
pour les enfants :

i% peut étre que j'aurais eu
l'age... »

Le jeu porteur de savoirs
propres :

esje pense qu'un bon joueur
Jéd I'ambition quand méme
aiftambition de gagner ol
d’arriver au but»

dedans qui m’entrainait,
pourtant elle est plus jeune, q
m’entrainait dans des jeux comn
ca»

avec __une __limite: refuse
limplication émotionnelle trop
forte, refuse de jouer un rél
d’étre autre chose.

«faire le guignol l1a non » « on

met trop de soi, on met trop d’'spi

la d’'dans quand on joue avec d
pions on est quand méme derrié
des pions »

Une connaissance de nombreu
jeux_spécialisés :elle cite Risk,
Carcassonne, Majong, Manill

X

ui ca a rapport a l'intelligence

inventer des stratégiepour
bien jouer quand méme,... »

« le jeu est jamais pareil d’'un
cfois a l'autre, donc fau

s'adapters»

D

nguand méme, parce que il faut

kg Donc on va faire un jeu
comme ¢a... un jeu @alcul »

t« il faudrait inventer des jeu
qui ont a voir avec des savoi
scolaires »

ui

nEn parlant de jeu comme Cata
& ca laurait été (légitime) s
Ac'était possible, mais apre
nkécole c’est découpé en matier
sdans quelle matiére on mettrg
,ca ?»

e

neée jeu en classe ce n'est pa
aun jeu

«c’est pas un jeu... on va p
cgjouer aux petits chevaux . »

ur

« Vous votre travail, ¢ca va étr
votre travail, le jeu ca v
consister a ? »

cherche a le faire passer pg
un jeu:
(x23 c'est un jeu, c'est pas u
jeu..), en remplacant le mg
il exercice(exercice x3 ; travail
, 5 par la maitresse, x4 par |
éléves ; entrainer x 2) par
mot jeu de temps a autre et av
guelques mots tels que regle
2 jeu (x 3) gagner (x 2)

Colons de Catane...

Ce n'est pas un jeu majs

IS

AS

ur

— D

Tableau 12 : Synthése des éléments indicateurs dapport au jeu de P3.
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A partir de cette synthése, nous pouvons émergethéenatiques dans le discours

du sujet qui permettent de comprendre les tengjankaniment.

Le poids du quotidien, des obligations :

P3 est une enseignante ancrée dans le réel, daolligations, tout comme I'était
son pére. Or comme elle le dit elle-méme, le jesinpas le. Il faut donc entrer dans un
monde paralléle, imaginaire, ce qui lui colte patierement quand le poids du quotidien
est présent. Ainsi, en vacances, lors d’'une sené& amis, elle accepte plus aisément de

perdre du temps a jouer.

Jouer est nécessaire a I'enfant

Elle est convaincue que le jeu est essentiel watede a I'enfant, comme la
nourriture :« c’est un besoin, comme de manger, hein, c’est@ast un besoin, c’est
complétement nécessair&cComme toute bonne maman, elle s'oblige donc arjaik
integre a ses obligations celle de jouer avec sEnts. Cependant, ses concessions sont
limitées par deux choses : la durée du jejg m’arrange pour que ca finisse que je
perde »quitte a rompre le contrat ludique ; et la natueesdn implication dans le jeu.
Elle accepte de réfléchir mais ne veut pas s'invéstotionnellement : elle refuse donc
les jeux de rble, jeux d’enfants ou elle devragtxgoser, « quand on joue avec des pions

on est quand méme (caché€) derriére des pions

Etre ensemble, faire plaisir a l'autre :

Elle joue donc pour les autres, pour faire plagsges enfants, a son mari, a sa
sceur plus jeune car tres ancrée dans le quotitleera @lu mal a se laisser embarquer.
Mais lors des moments de jeu déconnectés du geoti@n soirée, en vacances), elle
éprouve un certain plaisir : non pas celui de jomgis celui d’'étre avec les autres.
« gagner ne m'intéresse pas beaucoup, c’est pasjougepour le plaisir d’étre avec les

autres »

Contrairement a P1, elle n’est pas dans lintedditplaisir, elle n’éprouve pas
réellement de plaisir a jouer. Cependant, tout cer®h, elle cherche a faire plaisir aux
autres et surtout elle est fortement convaincuiadeécessité de jouer pour les enfants,

d’apprendre a jouer.
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2.3.4 Interprétation : un rapport au jeu conciliant ?

P3 cherche donc a jouer en classe car c’est uressiee Elle veut faire plaisir
aux éleves et elle est convaincue que c’est, daare une démarche plus naturelle pour
acceéder aux savoirs disciplinaires et, surtout,lgyeu est inhérent a I'éleve, nécessaire a
son développement, son épanouissement.

Elle met donc en ceuvre des jeux trouvés dans deaeisa En effet, elle ne s’estime pas
capable dinventer des jeux et trouve le temps dépagration particulierement
chronophage. De ce fait, elle fait confiance auteas des manuels des gens qui
avaient réfléchi, qui en avaient trouvé des jewt B’interroge pas a proprement parler la
situation ludique. Dés lors, le jeu présenté neateta pas d'investissement cognitif pour

le jeu. Quand elle parle des savoirs du jeu, etlgu «il faut inventer des stratégigsour

bien jouer quand méme g’ « il faut s’adapter »Cependant, les éleves ne sont pas pour autant
tous dans une situation mathématique : un certambne d'éleves proposent des nhombres au
hasard, sans prendre en compte les indicés proposaient des nombre au hasard, ils tenapest
compte du tout de ce qui s’était passé avamoke ne participent pas du tout comme le constate
P3 :«parce qu'il y a des éléves qui d’emblée se sontemisetrait et ont pas cherché du tout en se
disant les autres vont y arriver a ma place »

C'est du jeu pour faire plaisir aux éleves, un Mhadpe mais qui comme
'enseignante le dit ne les leurre pagnais je pense gu'’ils ne sont pas dupen plus

guand tu leur proposes un jeu avec des cartes ®fj@sais pas moi des adjectifs, ils
savent bien que c’est un jeu pour I'école et degeu par rapport a ce qu’on est en train

de travailler en classe, je pense qu'ils sont pages» lls savent qu’ils ne jouent pas et

tous n’'ont pas saisi qu'ils faisaient des mathéguats. Comme nous l'avons déja cité
« le risque est grand qu’on transforme le jeu ezr@ge Il faut faire la différence entre

attitude ludique et situation ludique : les deuxtspécessaires pour qu’il y ait jeu. »
((Musset & Thibert, 2009, p.2-3). Un vocabulairaiplludique, une contrainte qui

ressemble a une regle ne suffisent pas a ce gaiil jgu. Contrairement aux précédents
cas, c’est la conviction de la nécessité de jouefait qu’on tombe dans un travers de la
situation ludique, la perte de sens: le sens dueele sens du savoir Dailleurs,

'enseignant explique elle-méme que le lien engrgel et le savoir mathématiques n’et
pas évident pour tous les éléves, kn moment donné, on parle plus du jeu, on fait qu
les maths et bah il y a certains éléves, tout gpilly a eu 3 jours, ils se rappellent pas

gue c¢a a rapport avec le jeu qu’on a fait, doncst’ga c’est un peu embétant »
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Elle est dans un rapport extréme au jeu du pointugedes enfants, mais n’ayant
ni le temps, ni le golt de se former aux tenantugtaboutissants du jeu, elle se trouve
limitée dans la pratique ludique qu’elle met en peuElle ne se retrouve pas
completement dans les missions que lui donne I&&oelle voudrait faire autre chose
«enfin si on pensait , si la société pensait eutdom, la société doit s’occuper des enfants, il
faudrait penser I'école mais penser un peu plugéague I'école et ¢a pourrait rentrer dedams
Elle est tenue par le cadre disciplinaire, la forsgelaire et ne voit pas comment faire
entrer le jeu dedans autrement que pgelede, «{’école c'est découpé en matiére, dans
quelle matiére on mettrait cakmplie, par la volonté de bien faire, de toutdaicomme
dans son quotidien, elle est obligée de faire deseassions, des choix et de s’appuyer
sur ce qui est fait par d’autres. Elle a un rapportciliant au jeu : elle joue un peu parce
gu’il le faut, mais sur un temps mesuré, chronoénggille tente de concilier le nécessaire

des uns et ses obligations a elle.

«(jouer)ga mériterait (de prendre du

QUOTIDIEN
LES OBLIGATIONS

temps) mais y a des obligations »

« ¢a fait plaisir a mes
FAIRE PLAISI enfants, ¢ca me fait plaisir
aussi mais je pense que
c'est plus pour eux que
pour moi, et puis mon
mari aussi »

LA DETENTE ENSEMBLE

«passer un bon moment, on rigole »

SE PRESERVER, ne pas trop s'impliquer
«on met trop d’soi la d'dans,
quand on joue avec des pions on est quand

méme (caché) derriere des pions »

BESOIN DE SOLITUDE
« on est tout toujours ensemble la avec euh les éléves de la classe,
apres c'est les colleégues, aprés on rentre c'est toute la famille,
donc si je veux un peu avoir des loisirs, c'est plus étre toute seule »

ositionnement symbofi

L’enseignant doit permettre

I'épanouissement de I'éleve,

d’entrer dans les savoirs de manie
naturelle

Donc la pratique du jeu est

nécessaire

REEL
la pratique du jeu est
chronophage mais
nécessaire au
développement de I'enfant//
la gestion du temps, Le
poids du quotidien

| UENSEIGNANT ¢ L,

Figure 10 : Le poids du quotidien et des obligationsur les mises en ceuvre du jeu chez P3.
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Comme nous l'avons fait précédemment pour les dmiutres cas,, nous avons
regroupés les éléments du discours du sujet pammhahématiques. A partir des
récurrences, nous avons identifié les contradistid®s convergences, les tensions. La
encore, nous placons en haut de la pyramide calgng le discours, semble faire le plus
de poids sur les pratiques de P3. Ainsi, elle pstée dans le kéel », c’est-a-dire la vie
de tous les jours avec ses obligations. C'est isaitgr: faire ce gu'’il y a a faire. Mais e
méme temps, elle souhaite faire plaisir aux autaesbas de la pyramide, un des aspects
qui explique que le jeu de société ne répond passabesoins, c’est son besoin de
solitude (difficile & savourer dans un jeu dit dsogiété » !). Cependant ce n’est pas ce
qui influe le plus sur sa pratigue enseignante quuilsn’est pas question en classe

d’assouvir ce besoin.

2.4 Conclusion : une pratigue effective en tensionesbhiistoire

personnelle et la position du sujet enseignant

La construction des trois cas ici présentés petdeanettre en avant la singularité
du sujet dans ses pratiques. A la lecture de sesooaconstate que l'histoire de chacun
implique des pratiques ludiques personnelles difftas. Ces constats font émerger le
besoin de s’appuyer sur la théorie du sujet pomprendre ce qui structure I'enseignant.
Ainsi, nous avons di mettre en tension I'histoieespnnelle de chacun des trois sujets et
les contraintes internes qui les animent afin degrendre ce par quoi le sujet enseignant
est mobilisé. Dans le cas présent, nous nous soapmeyés sur le « rapport a » d’'une
part, c’est-a-dire la relation qu’entretient leetugvec le jeu et ce qui le caractérise. Cette
relation conditionne selon nous en partie I'usages@nnel et professionnel que le sujet
en fait (Charlot,1997). D’autre part, nous appuyans interprétations sur les éléments
d’une théorie du sujet didactique élaborés en tigiae clinique. Plus particulierement ce
qui renvoie aupositionnement du sujet enseignant dans le didaet{@uznic, 2009,
2010) elaborée en référence aux registres lacarieRgel, symbolique, imaginaire —
pour situer le sujet.

On utilise ici essentiellement le concept de posigsymbolique en tension avec le
positionnement réel. Ainsi, on parle de positionaetnsymbolique quand on réfere le
sujet a sa fonction intériorisée de « sujet supEas®ir », a la place qui le définit, a

'ordre dans lequel il s’inscrit (Buznic, 2012) ‘ebhseignant se met sur les épaules une
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responsabilité, une image de ce qu’il devrait atreegard de la Société « L'institution,
I'Autre ; ce qui le précéde, dont il est, en tantdre, extérieur et qui pourtant le définit ;
dont il ne peut alors que se situer en tant queeptians un ordre, en tant dgeaction
de » (Buznic, 2012) « Je suis la pour faire apprendre ou encore @’est la maitresse
qui donne du sens sont des expressions révélatrices de la postiorbolique des sujets
étudiés ici.

Afin d’étudier le sujet dans une dimension syncigqoe, nous mettons en tension
ce positionnement avec le positionnement réel get.sDans le positionnement réel, le
sujet demeure, de ce qu'il reste de lui en dehersah assujettissement a sa fonction (B
2012); cest un e&ujet non didactique (Buznic,201Y qui Ilutte contre
I'assujettissement qui le constitue lorsqu’il stins dans le didactiques Cette position
peut alors le conduire a rejeter les formes canaegjde I'enseignement institutionnel,
en ouvrant les portes de l'institution classe, @mdtisant peu les situations qu’il met en
place. »(Buznic, 2009, p352) C’est alors gu'il doit supmoimpossible: la culpabilité,,
la contingence...Ainsi, quand I'enseignant maitrigal pes pratiques ludiques, le jeu
devient « effrayant » : la salle est bruyante éléses s’animent, I'enseignant ne peut pas
maitriserDans le cas de P1, les interventions dépient alors et elle rompt le contrat
ludique trop lourd a accepter car elle sent I'egiseinent lui échapper.

Positionnement symbolique et réel nous permettentréfléchir le sujet dans sa
dimension synchronique, comprendre les tensiongtsielles qui le traversent sous le
poids de la dimension expérientielle, c’est-a-dil@chronique. C’est donc le croisement
entre les deux qui permet d’identifier le rappartjeu du sujet enseignant et de mesurer
I'influence de celui-ci sur la pratique effectivedique.

Nous allons mobiliser ces concepts dans le cadmeedcomparaison entre les trois
cas au regard de leur pratique effective mais stide la tension relative a la dimension
expérientielle et la dimension logique du positiement.

3 La situation ludique effective face au poids de Idgpérience

Nous avons analysé les pratiques effectives d’gnaais au regard des cadres

conceptuels explicités en amont. Nous avons ensmiédysé les tensions émanant des

1 Ces concepts ont été explicités a 'occasion designements de Master sous le fiteesujet enseignant
en question, approche clinique en didactig{guznic, 2011)
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discours du sujet et de la dialectique discourtifpra effective. Nous avons alors

mobilisé les concepts de positionnement symbolejuéel pour comprendre les tensions

qui animent le sujet dans sa dimension synchronijoes allons maintenant comparer

les rapports au jeu des différents sujet et I'imsae leur pratique effective au regard de

leur histoire personnelle et des tensions quitlegtsirent.

3.1.1 Comparaison des rapports et des pratiques

Comme explicité dans le cadre méthodologique, rallms dans cette partie,

comparer les pratiques effectives des enseignalitsize de leur rapport au jeu. Nous

considérons que la pratique personnelle ou noredulg¢ statut du jeu dans la pratique

scolaire ludique sont des variables qui doivenimetire de mesurer le poids du rapport

au jeu du sujet sur sa pratique effective.

Pour ce faire, nous synthétisons les données soimsrhe du tableau présenté en

amont.
Rapport au jeu Pratique ludique effective Quelle
Savoirs: influence de
] Statut du . )
- Savoirs _ la dimension
Dimension Conception Dimension | Transversaux outiloni expérientielle
N o : . . . utl J
expérientielle | Epistémologique didactique - Savoirs . sur la
e .
disciplinaires pratique
- Savoirs du jeu effective ?
: P1 estime que|
Conflictuel )
jouer est une
-lejeuestund -Lejeucestla | Lejeu pourle | Essentiellement perte de tempg
souffrance, regle et la jeu est légitime| ~ des savoirs car trop futile.
elle sefforce |  manipulation en classe s'il | Mathématiques Ce n'est pas
de jouer pour| -Lejeu s'inscrit | estvalidé par | Lessavoirs [ Le jeuest| du travail. Elle
les autres dans un espace| une autorité | Propresaujeu: un outil doit faire
P1 - c’est une fictif reconnue respecter une de travailler ses
perte de temp$ - Le jeu ce nest| (institution, | régle, s'affronter| motivatio | éleves pour les

-Perdre est
trop
déstabilisant
-Un héritage
familial et

culturel pesant

pas du travalil

chercheurs...)

ou coopérer
(une des
ambiguités de 13

situation)

n

faire apprendrq
Institutionnelle
ment, on ne dit
pas que le jeu
peut remplacel

le travail pour
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qui engage un

apprendre,

rapport au alors le jeu a
plaisir proprement
complexe parlé n'a pas

sa place en
classe, si ce
n'est pour faire|
plaisir a ses
éléves.
Dépréciatif
- Le jeu est Le jeu s'inscrit | Le jeu en class¢ P2 a un vécu
source de dans un systemg n'est pas hédoniste du
convivialité, de valeur et n'a | jouable hors de jeu, source de
un lien entre| paslavaleurdu| la classe car il rire et de
les sport n'est pas un convivialité
générations | - Le jeu doit étre | vrai jeu: le jeu mais pas
par la catégorisé pour | de classe est d’effort. On
transmission montrer qu'il didactisé. joue pour

d’une culture

existe une échelld

Essentiellement

passer un bon

) des savoirs _ .

- Le jeu est de valeur o Le jeu est] moment. Mais

) mathématiques _
une pratique ) un outil | 'Ecole n'a pas
P2 o Les savoirs i
difficile car ) d’évaluat comme
. propres au jeu : _ o
P2 a besoin ion mission de
o respecter une _
de maitriser, . _ faire passer un
. regle, aller vite
de se défier, bon moment
de mais de faire
s’améliorer apprendre.

- La pratique Donc seul le
personnelle jeu trés
ludique est didactisé peut
réfléchie et se |égitimer en

empreinte du classe.

sceau de

I'enseignant.

N Essentiellement Le jeu est| Le jeu estune
P3 Conciliant . . . o
de savoirs un outil | nécessité pout
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-Le quotidien
une charge, uf
jeu
chronophage
- un besoin de
solitude
- deux jeux :
celui de
'adulte et
celui de
I'enfant
Jouer pour le
plaisr des
autres mais e
limitant
l'implication

émotionnelle

- Lejeu c’estun
ensemble de
regles, ily aun
but & atteindre, u
vocabulaire et du
matériel
spécifique
- Lejeude
I'adulte n'est pas
et ne peut pas étr,
le méme que celu
de I'enfant
- Le jeu se situe
dans un ailleurs,
un monde
imaginaire dans
lequel il faut
réussir a entrer
- Le jeu est

porteur de savoirg

- le jeu est
nécessaire en
classe, on

DEVRAIT
g] jouer
| - mais le jeu es
au service des
disciplines car
sans cela dans
quoi le

rangerait-on ?

propres

mathématiques
visés par
I'enseignant
mais édulcorés
par la pratique
ludique
Savoirs propres
au jeu : traiter
des informations
pour adapter se
propositions,
cependant peu
d’éleves entrent
dans ce savoir,
ils proposent au

hasard.

au
service
de
I'apprenti
ssage des
mathémat

iques

I'enfant. Mais
comme P3
n'éprouve pas
particuliereme
nt de plaisir a
jouer et surtouf
comme elle a
le sentiment d¢g
ne pas étre
capable de
mettre en
ceuvre des jeu
adapté
Elle veut bien
jouer en classH
si elle ne perd
pas de temps
c'est-a-dire s'il
répond au

besoin

disciplinaire.

Tableau 12 : Rapport au jeu et pratique ludique desujets mis en comparaison.

Considérant que I'expérience personnelle de I'gmseit constitue la référence du

symbolique de sujet.

3.1.2 L’enseignant-joueur dans son positionnement symbajue

savoir transposé en classe (Buznic, 2010 ; He@§8)9 ; Touboul, 2011), nous avons
alors interrogé le cas de trois enseignantes damsrapport subjectif au jeu et a son
enseignement. Il apparait alors que leur expéridace au jeu semble impacter la

transposition qu’elles font du jeu dans sa clasaés rmplus encore leur positionnement

Ainsi, dans le cadre de notre analyse, nous camstague la pratique effective

positionnement par rapport au jeu plus ou moinsrisdnt.

d’autre part par le positionnement du sujet didpetiet non didactique.

ludique des enseignants est déterminée d’'une pate papport au jeu du sujet mais aussi

Le rapport au savoir et au savoir supposé Etreigmsgar I'enseignant implique un
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Pour P2, si elle joue et partage le jeu avec st elle ne le considére pas
suffisamment riche cognitivement pour étre légitiameclasse en tant que tel. Le jeu doit
étre porteur de savoirs disciplinaires identifiésregard des attentes institutionnelles et
elle doit étre la pour donner du sens au savoiremissuvre. De la méme maniere, P3 qui
joue régulierement, qui a une bonne connaissancgude quelques peu spécifique,
éprouve des difficultés a mettre le jeu en plagesdaa classe car quand bien méme est-
elle convaincue de l'aspect «vital » du jeu, e@léend qu’'on lui dise explicitement
gu’elle peut le faire. Elle est par l'aspect cloisement des disciplines et au final,
contrairement a ce que pouvait laisser transpartiquestionnaire, si elle voit bien le
jeu comme objet d’apprentissage, elle ne voit es djuelle discipline il peut étre rangé.
Au final, P1, qui semblait le plus tiraillé par sg®ix, les interdits qu’elle s'impose ou
gue son éducation lui impose, apparait comme agpliemet en ceuvre une situation
ludique ou le ludus (Caillois,1958) I'emporte, ¢:@sdire que les éleves sont un peu plus
joueur gu’éleve. Si les savoirs ne sont pas desirsagle jeu, il n'empéche que les enfants

jouent a un jeu, plus que dans les autres situation

P2, la maitresse
qui donne du sens

Positionnement réel

Position symbolique Lei ” ——
Le sujet supposé savoir € Jeulvgﬁ;:ae:tsalre a
arant de I'apprentissage

9 PP 9 source de plaisir et de
motivation
P3,la maitresse
qui concilie jeu et P1, la maitresse
apprentissage si qui souffre et
ca ne prend pas lutte
trop de temps

Figure 11 : L'enseignant joueur entre sujet didactjue et non didactique.

Il apparait ainsi que la dimension symbolique d@mdeignant supposé savoir est
une dimension importante a prendre en compte danalyse de la situation ludique

mise en ceuvre. Le cas le plus flagrant est P2 renftmateur, mobilisé par le fait de
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transmettre, de donner du sens qui éprouve desulliffs a envisager une situation
d’apprentissage ou elle serait plus effacée. Avéime, P1 semble lutter contre ce
positionnement dans sa volonté de faire plaisir éliéves tout en ayant le sentiment
gu’elle ne devrait pas, cependant elle se faitajpér par ce positionnement symbolique :
« moi j'suis la pour m’assurer qu’ (...) ils appremeuelque chose RQuant a P3, elle

concilie le nécessaire pour I'éleve aux obligationstitutionnelles. En utilisant des

situations ludiques créées par des auteurs |égifigie a le sentiment de bien faire jouer

tout en assurant sa responsabilité, réeférée autndté extérieure.
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Partie 4 : Conclusions
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Le jeu dans la cité contemporaine oscille selont@aentre deux miséres : le jeu
« marchandise » et le jeu « éducatif ». Huizingaigoait qu'une des caractéristiques de
I'activité de jeu est qu’elle esten dehors de la vie courante L'idée de ce travail était
donc de voir dans quelle mesure le jeu comme jengbintégrer I'espace classe sans y
étre dénaturé et ce, en s’attachant a analysapleort au jeu d'une enseignante. Cette
partie se décomposera en trois temps. D’une pastis nreviendrons sur notre
problématique et sur les conclusions les plus @égs de notre recherche. Dans un
deuxieme temps, nous nous attarderons sur lesefintie ce travail de recherche tant
méthodologiques qu’épistémologique. Enfin, noutéohirons aux perspectives qu’offre
cette analyse.

1 Des enseignants, des jeux

Dans cette premiére partie de notre conclusions newiendrons sur le poids
spécifiqgue de I'expérience personnelle sur la gquatieffective et singuliere de jeu des
sujets. Dans un deuxiéme temps, nous reviendroms lssudialectique entre le

positionnement du sujet et son rapport au jeu tklansse en ceuvre ludique.

1.1 Le poids de I'expérience personnelle

Nous centrions I'objet de notre recherche sur lam@hension du rapport entre le
sujet enseignant et son rapport au jeu et I'usadactique du jeu. Nous souhaitions
comprendre quelle forme le jeu prenait dans leiquas pédagogiques au regard de la
définition retenu dans notre cadre théorique.

Notre constat premier était de mettre en avarele de pratiques ludiques dans les
classes élémentaires. Notre enquéte aupres desiskigeants semble confirmer ce
constat. La pratique ludique évoquée par les enartg est une pratique indéniablement
lié au disciplinaire en tant qu’élément moteur aenlotivation chez I'éleve.

Nous avons identifié les pratiques singulieresrdis £nseignants. Cela nous a permis de
repérer des logiques propres a chacun et le ppétsfgjue de I'expérience chez eux. Les

trois pratiques convergeaient vers l'utilisation jgu au service des disciplines et plus
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spécialement de la discipline des mathématiquegel@ant, malgré une utilisation qui
semble similaire, on constate d’'une part que lggjles internes au sujet divergent d’'un
sujet a l'autre et que cela a des effets certaingaspratique effective, bien au-dela de la
simple « outilisation » du jeu.

Ainsi, le jeu n’a pas la méme valeur aux yeux dessiet des autres. Les pratiques
personnelles sont différentes : I'une refuse defjqour son plaisir car le jeu est futile
mais encourage la pratique ludique chez les alaesconde distingue les jeux a fortes
valeurs cognitives des « jeux de sociétés qui pieemede partager un bon moment mas
qui tout logiquement n'ont pas leur place a I'égobeir elle. La troisieme joue pour faire
plaisir aux autres mais y trouve du plaisir. Elf¢ eonvaincue de la richesse du jeu et

I'estime méme vitale pour les enfants.

Avec un rapport au jeu divergent, elles mettenteodpnt en ceuvre un jeu qui
semble similaire dans son statut: un jeu-outilsawice de la discipline. Cependant,
guoiqu’ayant un statut identique, la mise en ceevie but différent selon le sujet. P2 et
P3 utilisent le jeu comme élément d’évaluation d'sewvoir mathématique (Jeu dit
pédagogique par De Grandmont). Cependant P2 prapussituation ludique forte en
amusement mais pauvre en probleme ludique a premteparler. De fait, une fois le
savoir mathématique acquis, le jeu perd de sa stamgie. P3 aurait un jeu qui pourrait
permettre une mise en ceuvre de stratégies mamsulelgp temps accordé au jeu dans la
séquence ne permet pas aux €léves de développduders » du jeu. lls vont donc se
contenter d’'un jeu-amusement, ou I'on fait au héskas propositions. Tel que le jeu est
proposé dans cette séquence, les éléves passétdt decla consistance du jeu. Quant a
P1, elle veut faire apprendre ses éleves mais ithoig situation ludique pour faire
plaisir a ses éleves. Le jeu mis en ceuvre reposeaecoup sur la chance au tirage des
jetons, elle introduit des confusions dans lessréles joueurs, mais au final, les éléves
semblent jouer et chercher des stratégies pouregagilisation de certains types de
jetons en priorité). Ainsi, ses éléves tentent dsoudre un probléme ludique qui
n'apparait pourtant pas évident a la premiere teatke la situation.

Ces résultats sont surprenants puisqu’on s’atter@lairouver des pratiques
ludiques au plus pres du jeu, c’est-a-dire megareuvre des mécanismes ludiques riche
cognitivement, porteurs de savoirs propres du Jas phez les enseignants a la pratique

ludique développée.
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Ce constat nous permet de comprendre gu’au-deléexigérience personnelle du jeu,
c’est ce qui structure le sujet didactigue dansrdeport au jeu et au savoir,
principalement au savoir qu'il est supposé enseigriesur la fagcon dont il devrait
'enseigner qui permettrait de comprendre les tmrssiqui animent les sujets dans leur

usage du jeu.

1.2 Le rapport au jeu/ le rapport au savoir : positement
symboligue du sujet

Les tensions immanentes a la rencontre ludiquedtigiee en classe a I'école
élémentaire amenent a envisager les tensions queanle sujet autrement que du point
de vue seul de la dimension expérientielle. Le tsejgseignant, en tant qu’il est
didactique, c'est-a-dire assujetti au didactiquea @osition symbolique, (Buznic, 2012),
doit gérer son rapport au jeu et son rapport avisaRlus précisément, c’est dans son
rapport avec ce qu’il estime enseignable a I'éd@llementaire, ce qu’il estime que
I'Institution et la société attend de lui qu'il wa@nstruire son rapport didactique au jeu.
Au-dela de sa pratique personnelle, il va congrsiim rapport épistémologique au jeu et
son rapport didactique au jeu au regard de sororapp savoir. Ainsi, c’est bien dans le

positionnement symbolique du sujet qu’on comprendratique ludique.

Rien n'interdit institutionnellement a I'enseignadé jouer et de faire jouer.
L’enseignant qui fait le choix de jouer en classdeemettre en ceuvre le jeu pour ce qu'il
apporte de richesse tant du point de vue cultuugl du point de vue épistémique
n’envisage pas la mission enseignante de la ménméereague le sujet qui estime que
jouer ne permet pas d’accéder a des savoirs sesldhar le jeu, I'enseignant accepte la
contingence dans sa classe, il accepte de ne masetiement le maitre qui donne du

sens mais surtout celui qui parce qu’il fait joteet apprendre.

Les sujets rencontrés dans le cadre de notre a@nalyst des sujets fortement
mobilisés par leur positionnement symbolique. Cdpaty on constate que P1 a une
certaine « conscience » de ce positionnement tet dointre. Pour expliciter les tensions

qui animent le sujet, tensions structurelles esiters épistémologique et didactiques,
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nous avons schématiseé le rapport au jeu du sajedifuation ludique effective mise en

ceuvre et le comportement ludigue des éleves locettie mise en ceuvre.

PAIDIA= amusement

J2

0
m
N
=~
m
w

J1

Position Posmon}nement
réel

P3
symboligue < / > . € o
Le sujet supposé Le Jeu’necessalre a
savoir | enfant,_ _
garant de source de_ pIa_|S|r et
I'apprentissage El de motivation
J3 1 Légende

P: Sujet dans son rapport au
jeu

J: Pratique ludique effective
. de P

LUDUS= plaisir de E: éldve-joueur,

résoudre un probleme comportement ludique des
ludique éléves de P

Figure 12 : Positionnement du sujet dans son rappbau jeu et son influence sur la pratique effective

Le schéma présenté ici positionne le sujet dansdildectique positionnement
symbolique/réel au regard de son rapport au jeu.s@® rapport au jeu et de son
positionnement ressort une pratique effective qui dst singuliere plus ou moins
conforme a son discours épistémologique et didaeticfinsi, P1 estime que le jeu
fortement orienté vers le ludus aurait sa place classe, elle lutte contre son
positionnement symbolique. Cependant, le jeu (Jbpgsé tient plus de I'habillage
ludigue que du probleme ludique a résoudre. Payrtas éléves de P1 (E1l) ont un
comportement de joueurs. Quand bien méme ils sayeid font des mathématiques, ils
réfléchissent aux stratégies qu'’ils pourraient rae¢h ceuvre pour accroitre leur chance
de victoire. La mise en ceuvre ludique (J2) de RfZfefnent marquée par son
positionnement symbolique, est plus en adéquatien aon discours par comparaison a
P1. De fait, les éléves (E2) entrent dans unequratamusante, il faut courir vite. Dans ce
cas, c'est la Paidia qui prédomine (Callois, 1968fin, P3, assez marquée par son

positionnement symbolique envisage en classe dpqgau les disciplines. Cependant, le
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jeu (J3) qu'elle propose, s’il était mis en ceuvrpldsieurs reprises, pourrait permettre
aux joueurs de construire des stratégies, de dadaplon les propositions des autres
joueurs. Cependant, le temps trop court et la formagistrale du face a face ne permet
pas aux éleves de s’approprier le mécanisme luditarausement prend le pas sur la
résolution d’'un probleme ludique.

Ainsi, plus le positionnement du sujet tend verspasitionnement symbolique
moins le jeu tel qu’on I'a définit dans notre cadmnceptuel peut trouver sa place en

classe.

Ce premier constat mériterait d’étre affiné, desrd®s recueillies de maniére plus
vaste permettrait de le confirmer ou de I'infirm@&n se heurte ici aux limites de notre

recherche. C’est ce que nous allons évoquer dgreati@ qui suit.

2 Limites a la recherche

Nous revenons dans cette partie sur quelques pmqumtsous semblent révélateurs
des limites de notre recherche. En effet, quand tiéme nous souhaitons présenter un
travail de qualité, il s’avere que tant du pointvde méthodologique qu’épistémologique,

un certain nombre de points sont a prendre en @pwair nuancer nos analyses.

2.1 Limites méthodologigues

~

Nous avons présenté ici trois cas. La constructiencas vise a identifier des
singularités et non a faire des généralités. Ainss analyses ne permettent que de
conclure du point de vue de ces trois cas. Pouvgioproposer des pistes de réflexion
plus affinées, il faudrait avoir un échantillonnggas large et la représentation des six
profils identifiés lors de la pré-enquéte. D’ailleusi cette pré-enquéte nous a permis
d’identifier des profils et de repérer des sujatdien avec ces profils, on constate que
rien n'est cloisonné ni définitif. Ainsi, P3 a éigentifiée comme un sujet joueur et
pratiqguant le jeu dans sa classe. On a pu constefgndant que sa mise en ceuvre

ludique ne permettait pas I'expression de toutpdintialité du jeu. On constate aussi
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gu’elle n’est pas vraiment joueuse mais qu’elleajouer pour faire plaisir aux autres.
Serait-elle donc toujours identifiée comme un stgitvant du profil 6 ?

Autre difficulté rencontrée, celle des enseignanparticiper & ce genre de travail.
Nous cherchions des enseignants plutét d’école exiéaire puisque c’est la que le jeu
disparait clairement. Nous avons eu 43 enseigripntsnt répondu au questionnaire. Au
regard de la communication faite et des résealizésj cela apparait au final assez peu.
Sur ces 43 enseignants, plus d’un tiers enseignaiematernelle. 3 enseignants sont a la
retraite. Sur les 25 enseignants restants, prés oh®itié ne souhaitait pas poursuivre la
réflexion ou ont donné une adresse erronée. Enditie que volontaires initialement, 5
n'ont pas souhaité donner suite. Au final, nousi2 enseignants pour chacun des
profils 2, 3, 5 et 6. Nous avons réussi ensuiteaver des sujets pour les profils 1 et 4
par le plus grand des hasards.

Chaque profil a donc été représenté par un swgetedtretiens se sont fait de visu
ou par téléphone. Cependant, des difficultés dgs$esh de matériel nous ont obligé a ne
garder que 3 sujets : des bandes sonores défeetuetisin entretien qui a été mené de
maniéere collective et qui nous a posé des diffiisuli analyser nous ont forcé a mettre de

cOté les autres sujets.

Des nuances sont a apporter dans les analysespernaption de la pratique
effective de I'enseignant évolue par comparaison autres pratiques et dans le temps.

Ce qui explique des nuances apportées en fin ¢saalar rapport a des débuts d’analyse
plus trancheés.

2.2 Limites épistémologigues : Un concept de jeu 2ol

Dans le cadre de ce travail, nous avions essay& tarcadre conceptuel
d’identifier le type de jeu, porteur de savoir&gitime en classe. Nous disions Le jeu
doit cependant garder sa finalité propre, dévelappe plaisir intrinseque a sa pratique,
garder son caractere libre en ce que le joueur assu pleinement sa présence et ses
responsabilités » (Sautot, 2006, p76), son caractmatuit, incertain et fictif. On doit
jouer pour jouers Il est certain qu’aucune des enseignantes rseemiceuvre de jeu pour

le jeu. Doit-on s’arréter la et considérer que da gtait donc absent des situations ?
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Certes, le jeu porteur de savoir propre n’était pasticulierement visé mais nous
pouvons nuancer la pratique ludique au regard degportements des joueurs/éléves. Le
jeu de P1 a suscité beaucoup d’engouement lora @eatique (bien moins lors de la
phase de métacognition). Le jeu de P3 aurait pongitre de mobiliser des capacités de
traitement de données, d’adaptation a la situaBewule la situation de P2 montrait un jeu
prétexte, qui ne servait qu’'en phase d’évaluatipgqué une fois les savoirs acquis en
mathématiques, n’avait plus de raison d’étre.

On peut faire deux distinctions dans la pratiquigue au regard des pratiques des sujets
P1,P2 et P3. On peut envisager un jeu-objet d’gnsaient répondant aux différents
critéres retenus en amont et on doit envisagereurojitii au service des didactiques.
Mais ce n’est pas parce qu’il est au service desatiques qu’il doit n’étre qu’'un
habillage ludique pauvre en mécanisme ludique.\Séljeu, on devrait pouvoir trouver
un jeu qui peut résister au-dela d’'un apprentissiigactique acquis pour garder son
sens. Nous avions retenu comme élément a obseryeu la régle (Hutt, 1979) : jeu de
coopération, de compétition, de hasard. Il sembke lg régle n’est pas tout, mais qu'il
faudrait mesurer la part de ludus (Caillois,1958)slla pratique pour ne pas s’en tenir a

un simple amusement.

Autre concept a réfléchir auquel nous faisons iégerinent référence mais qui
n'a pas été clairement cerné : le concepPligsir. Le jeu semble indéniablement lié a

cette notion mais dans quelle mesure ?

Ainsi, il apparait que certains concepts seraientiaterroger ou interroger. Ce
travail sur le jeu ouvre sur un grand nombre deéepisle réflexions nouvelles qui sont

autant de perspectives de poursuite de ce tragagcherche.

3 Perspectives

Le jeu a I'école est un vaste sujet, aussi étaitdessaire de faire des choix dans
les analyses menées.

Nous avons fait émerger en fin d’analyse la fonegdsitionnement symbolique du
sujet dans sa pratique effective et dans les cljoid opérait. Il serait intéressant
d’approfondir cet axe en essayant de comprenddifféirence dans ce positionnement
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entre des enseignants qui font le choix de jouertiksent des jeux fort en ludus et des
enseignants qui ne voient dans le jeu qu'un haallludique, source d’amusement et
donc de motivation. Il faudrait peut-étre des lensisager une réflexion sur les valeurs
de I'école, les missions qui incombent a I'enseigred ce qu’il s'impose, la fagon dont il

interpréte les instructions officielles. La dialgoe entre institutions et liberté

pédagogique est donc a envisager : est-on un rhomgnseignant lorsque I'on fait jouer
en classe ? Cela nécessite d’'interroger aussippiifsndément la tension jeu/travail et de
réfléchir le concept de liberté a I'école : la litgeenseignante, celle de I'éléve,... Le fait
d’étre a I'école dénature-t-il par essence la guegide jeu ?k'obligation scolaire fait-

elle perdre de sa saveur aux savdirs (Astolfi, 2008)

Dans une perspective professionnelle a visée foizeatl faudrait réfléchir sur
les différentes dimensions a intégrer pour favorissage du jeu en classe : un travail
sur la Iégitimité du jeu aux yeux des enseigndatsformer sur ce qu’est le jeu, sur ses
savoirs, savoirs qui ne sont pas nécessairemarvayer dans la cours de récréation...
La encore, on questionne les missions de I'écates’&ppuyant sur les propos d’Astolfi
concernant la nécessité de rompre avec la formaisgo« Retrouver la saveur des
savoirs nécessite une rupture avec ce que Guy Mind®94) a nommé la « forme
scolaire», laquelle définit davantage des contenus d’emssigents que de véritables
savoirs.» (Astolfi, 2008, p 228-229), il faudrait envisadeitransformation du rapport au
jeu de l'enseignant en lui laissant entrevoir le j@on plus comme une situation
motivante pour I'éleve, mais comme un engagemématsbnnel dont la quéte du savoir,

du défi, du comprendre devient le moteur essedéidéh séquence d’enseignement.
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