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Le projet « jouer et apprendre
le frangais a |'école »

Roxane Bottu

Spécialiste en Sciences et Techniques du Jeu

L'objectif de mon travail de fin d’études
en Sciences et Techniques du Jeu visait
a transposer les stratégies émises au
cours des séances de jeux dans
I'apprentissage scolaire (exercices a
|’école, devoirs, évaluations).

J'ai pu apporter aux éléves une aide
ponctuelle a leur demande dans leurs
devoirs dans le cadre du temps de
stage. Celui-ci s’est avéré un peu trop
court pour tirer des conclusions sur
I'apport des jeux découverts lors de
séances de jeux dans le parcours
scolaire de chaque enfant.

Un prochain travail de fin d’études
pourrait tirer profit de la mise en place
du contexte ludique au Home Juliette
Herman.

J'ai alors exploité une expérience
répondant a ce que j'aurais voulu
réaliser, dont j'ai eu connaissance lors
du colloque Le jeu dans tous ses éclats
en mars 2015. Le projet Jouer et
apprendre le francais a lécole a été
présenté a cette occasion par I'équipe
I'ayant mené.

J'ai rencontré Isabelle Dessaint, ludo-
thécaire et chargée de projets au
Secteur ludothéques de la Cocof. Cet
entretien m’a conforté dans lidée de
poursuivre la rencontre avec les autres
protagonistes.!

Jai pris rendez-vous avec les
enseignants de I’Ecole Les Tilleuls P12 a
Anderlecht ou  I'expérience  s’est
déroulée.?

! Entretien avec Isabelle Dessaint le 29 avril 2015.
2 Entretien avec les enseignantes de I'Ecole Les Tilleuls
P12 a Anderlecht le 12 mai 2015.

Afin de guider ma réflexion, j'ai rédigé
un questionnaire qui donne lieu a une
synthese.

La construction du projet

Il s’agissait d’une proposition faite au
secteur ludothéques de la Cocof de
participer au projet de soutien de
I'apprentissage du frangais en région de
Bruxelles-Capitale.

La demande consistait a travailler le jeu
comme support d‘apprentissage du
frangais.

Habituellement, les classes se rendent a
la ludothéque une seule fois, car la
demande est grande et le temps de
déplacement long. D’ou la création
d’animations itinérantes : c’est la ludo-
theque qui se déplace dans les écoles.

Isabelle Dessaint a d’abord di réaliser
une étude théorique. Suite a cette
étude, elle a été chargée de coordonner
et de participer a un premier projet
pilote afin de vérifier sur le terrain les
enseignements de I'étude théorique.

Elle a précisé les conditions
d'organisation pratique d'un cycle
d'animations ludiques "jeux de langage"
et a tenu le role de coordinatrice et
animatrice du projet.

Ce travail théorique a permis de
structurer le projet et de comprendre ce
a quoi les animateurs allaient s’engager.



Ils ont ensuite mis en pratique les
résultats de leurs recherches sur le
terrain. Isabelle Dessaint, Laura Van
Lathem et Vanessa Lita 3 sont les trois
animatrices qui ont animé les activités
ludiques et formé les enseignantes
participant au projet.

Il y avait deux conditions préalables
trouver un lieu ou il y avait un besoin au
niveau du projet, et trouver une
ludothéque partenaire.

Vanessa Lita a mis Isabelle Dessaint en
contact avec Madame  Biesmans,
Inspectrice pédagogique de la commune
d’Anderlecht.

A partir de cela, linspectrice de
I'instruction publique de la commune
d’Anderlecht a proposé |'école primaire
« Les Tilleuls » P12 située a Anderlecht.
La ludothéque a ensuite proposé son
initiative a I'école.

La directrice était favorable a I'utilisation
du jeu de société pour apprendre le
frangais dans une de ces classes.

Elle a désigné une classe dont les éleves
auraient un bénéfice a tirer de ce projet
pour améliorer leur frangais et d’autres
processus d’apprentissage.

Madame Carlier, institutrice de la classe
de 4° proposée par la directrice, a
accepté la mise en place du projet au
sein de sa classe.

Isabelle Dessaint a souligné que
I'intégration du projet dans une école
repose surtout sur la prise de décision
de la direction de I’établissement
scolaire.

Les membres de la ludothéque et
Iinstitutrice ont ensuite présenté le
projet aux éléves de 4° année primaire.
Le jeu Dobble © a été le tout premier
proposé lors de la présentation du
projet pour introduire le jeu dans la
classe.

3 |sabelle Dessaint et Laura Van Laethem sont
ludothécaires a la ludotheque de Saint-Josse-ten-
Noode.

Vanessa Lita est ludothécaire a la ludotheque Maurice
Caréme a Anderlecht.

Les éléves, instituteurs et animateurs
ont rédigé une charte de conduite
pendant les séances de @ jeu.
Selon Isabelle Dessaint, le plus
important était de dire aux éléves
I'objectif et d’expliquer les raisons de
I'utilisation de ce jeu. Il est nécessaire
de mettre du sens sur ce qu'ils font. Les
enfants comprenaient et étaient
d’autant plus motivés que les raisons de
la présence du jeu étaient justifiées.

Le regard des enseignants et des
éléves face au jeu de société

A l'annonce de la participation a ce
projet, Madame Carlier était sceptique,
mais satisfaite que la directrice ait choisi
sa classe. Elle se posait de hombreuses
questions quant a la progression, a la
réussite et a l'efficience du projet.

Elle utilisait le jeu occasionnellement
avant le projet. Elle n’avait pas
conscience de l'apport du jeu dans
I'apprentissage. Elle était elle-méme
peu joueuse.

Commencer un projet avec des
institutrices et des éléves non-joueurs
était 0sé. Madame Rodriguez,
professeure d’adaptation et de
remédiation, et Madame Carlier ont
accepté le projet en pensant que le jeu
apporterait une autre motivation aux
éléves. Elles n’étaient pas conscientes
de lI'impact que celui-ci apporterait aux
éléves mais aussi chez elles.

Ces enseignantes se sont remises en
question sur leurs méthodes
d’apprentissage.

Le jeu de société permet de travailler
des notions d’apprentissage. Il est
également un moyen d’acquérir une
compétence. Selon ces enseignantes,
peu importe l'outil utilisé ; l'important
est que l'éléve parvienne a acquérir
celle-ci. « Si un éleve a besoin de
passer par le puzzle pour comprendre ce
qu’est l'aire, nous le ferons ».



Les éléeves de la classe choisie
éprouvent des difficultés, de sorte que
le jeu devient un outil favorisant
I'apprentissage.

Les éléves participant a des séances de
remédiation ou d’adaptation ne se
rendent pas compte qu’ils ont appris de
nouvelles connaissances ou amélioré
leur apprentissage en jouant.

Les éléves étaient trés contents et fiers
d'étre impliqués dans ce projet. Iis
allaient  jouer pendant  plusieurs
séances, mais n’étaient pas conscients
gu’ils allaient apprendre ou travailler
des notions grace au jeu.

Cependant, de nombreuses questions
mUrissaient vu qu’il s’agissait d'un
projet extérieur a I'école : les éleves se
demandaient qui allaie animer les
séances : les institutrices allaient-elles
aussi jouer avec les enfants ?

Ils étaient surpris lorsqu’ils ont appris
que linspectrice communale et |la
directrice  de I'établissement  se
joindraient aux séances de jeux. Les
éleves partaient aussi de l'idée que
« jouer est une activité qui n'a pas sa
place a I'école ». Un jeu est fait pour
s’amuser et se joue a domicile.

Aucune absence n'a été observée durant
le projet. Les éléves arrivaient méme en
avance pour étre s(rs de ne rien
manquer.

L'implication des éléves était tell, qu’ils
ont adopté une tenue vestimentaire
particuliere pour déterminer la couleur
de leur équipe. Au départ, ils avaient
une simple étiquette colorée pour
représenter leur équipe. La motivation
intrinseque était présente tout au long
du projet.

Aprés la cléture de I'expérience,
Mesdames Carlier et Rodriguez
continuent a jouer avec les éleves
plusieurs heures par semaine. Depuis
lors, elles ont intégré le jeu de société
au sein de leur famille et auprés de
leurs collégues. Ceux-ci deviennent des
testeurs de jeux.

L'’encadrement des enseignantes et
des éléves

Il est plus difficile de mener les séances
de jeux sans l‘appui des animatrices,
mais les enseignantes ont acquis un
certain bagage au niveau de la sélection
d’'un jeu, du déroulement du jeu, de
I'introduction des regles au fur et a
mesure, de |'adaptation en fonction des
besoins de I'éleve.

De leur co6té, les éléves continuent de
jouer, maintenant qu’ils sont montés en
5¢ année.

Quant aux enseignants qui n‘ont pas
participé au projet, il leur est difficile
d’'intégrer le jeu de société dans leur
classe, a cause du manque de formation
et d’encadrement par des animateurs.

L'inclusion du jeu demande beaucoup de
travail et de temps, et surtout de
motivation. Ces trois parameétres sont
essentiels a l'activité ludique en classe.
C'est pourquoi Isabelle Dessaint et
Laura Van Laethem ont actuellement
pour objectif la formation d’animateurs
pour faciliter lintégration du jeu a
I’école.

En effet, Mesdames Carlier et Rodriguez
ont souligné que I'accompagnement par
les animatrices de la Cocof a été
primordial a la réussite de l'intégration
du jeu.

Les enseignantes ont formé des groupes
d’éleves selon leur niveau dans
I'apprentissage. Les éleves et les
animatrices de jeux n’étaient pas au
courant de ce critére. Tous étaient sur le
méme pied pour ne pas créer de
favoritisme ou préter plus d’attention a
ceux qui éprouvaient des difficultés
importantes.

Mesdames Carlier et Rodriguez
soulignent I'importance de la
préparation des jeux, pour que les
éléves aient envie de jouer.



Enseignantes et animatrices ont joué
ensemble afin de prendre connaissance
des régles des jeux, découvrir les
intéréts pédagogiques et les stratégies
avant de présenter les jeux aux enfants.
Ceux-ci sont trés sensibles a la maitrise
que les enseignantes ont des regles des
jeux.

Les enseignantes jouaient aussi avec
leur famille pour décrypter le jeu avant
de le jouer en classe.

Aprés chaque séance de jeux, les
meneurs du projet se retrouvaient pour
partager leur ressenti par rapport au
déroulement de Ila séance, aux
stratégies émises par les éléves...

Cette phase a été la plus enrichissante
car elle a permis le partage des
observations.

L'équipe a également pu décrypter les
stratégies des enfants et comprendre
certaines lacunes.

Les enseignantes ont ainsi pu corriger
des méthodes d’apprentissage pour une
meilleure adéquation avec les besoins
des éléves.

Les enseignantes ont remarqué qu’au fil
des séances, les éléves étaient moins
dans une logique de compétition et plus
dans celle de l'entraide. Il y a eu un
rapprochement entre les enfants, ainsi
qu’entre enfants et adultes.

Lors de séances de jeux, il est
nécessaire de verbaliser, de mettre des
mots sur ce qu’on a fait: savoir dire
pourquoi on a joué a ce jeu.

Les éléves retiennent davantage ce
quils ont appris et les différentes
stratégies s'il 'y a verbalisation.
« Comment as-tu fait ? Que se passe-t-
il dans ta téte ? » Nous retrouvons le
processus de secondarisation.

Le jeu a permis de changer |'attitude
des éléves face au travail. Ils baissent
moins vite les bras quand ils sont face a
une difficulté. Ils essayent de trouver
des moyens pour expliquer ce qu’ils
font. Les séances de jeux ont aussi
permis de développer I'entraide.

Lorsqu’un éléve éprouve une difficulté
pour un exercice, il ne demande plus la
réponse, mais la stratégie. Ils ont
compris que le plus intéressant était la
réflexion et non la réponse.

Le jeu a également revalorisé |'estime
de soi chez des enfants éprouvant des
difficultés importantes, car ils
parvenaient aux objectifs fixés par les
institutrices et les animatrices.

Elles ont observé une meilleure relation
sociale entre les éléves. Elles ont
également relevé une amélioration au
niveau de la confiance en soi, la
confiance envers les autres éléves et la
confiance envers l'adulte.

Tous étaient des joueurs ; il n'y avait
plus de hiérarchie. L'institutrice, la
directrice ou linspectrice pouvaient
perdre ou gagner au méme titre que les
enfants.

Cette confiance a généré une
amélioration au niveau de la gestion de
groupe en classe et lors de sorties. Les
éléves comprennent maintenant mieux
le r6le de l'enseignant, qui est présent
pour aider et guider.

Grace a ce projet, les éleves ont pris
conscience qu'il était possible d'allier le
jeu avec l’école. Ils ont compris que ce
lieu permet d’apprendre tout en
s'amusant. Ils croisent les stratégies
émises dans les jeux avec la matiére ou
les procédés d’apprentissage.

Par exemple, pour réciter une poésie,
une éléve a fait appel au procédé utilisé
dans le jeu « Ma tante part en voyage »
(voir ci-dessous).

Depuis lors, les éleves font des liens
entre le jeu et la notion d’apprentissage.
Ils ont souvent expliqué leur vision.
Parfois l'institutrice ne comprenait pas
ce lien. C'est grace a la verbalisation et
a la stratégie utilisée qu’elle se met a la
place de l'apprenant.



Exemple d’un jeu dont les stratégies
émises ont pu é&tre transposées
dans I'apprentissage scolaire

Le jeu Ma tante part en voyage©
travaille la mémoire et le langage. Ce
jeu a permis aux enfants de prendre
conscience des stratégies particuliéres a
chacun.

Une éléve éprouvant d’'importantes
difficultés a |'école a développé une
stratégie paraissant étrange, mais qui
avait tout son sens une fois expliquée.
Elle associait un mouvement de
balancement, proche de l|'autisme, pour
attribuer un objet a I’éléve ayant énoncé
le nom de celui -ci.

Un autre éléve fermait les yeux et
écoutait I’énumération des objets avant
que ce ne soit son tour.

Cet exemple met en évidence Ila
mémoire visuelle ou auditive. C'est a
I’éleve de choisir celle qui lui convient le
mieux.

Lors de ma participation a |'atelier du
colloque « Le jeu dans tous ses éclats »,
un joueur avait imaginé une histoire a
partir des différents éléments pour
pouvoir les réciter plus facilement.
Plusieurs stratégies peuvent étre mises
en action selon la forme d’esprit de
chacun.

Le jeu met en ceuvre différentes
stratégies pour aboutir a un méme but
-ce dont les éleves n’ont pas toujours
conscience.

Ils ont ainsi réussi a transposer la
stratégie a I'apprentissage d’'un poéme.

Conclusions

L'expérience de mon travail de fin
d'études visait a démontrer que la
transposition de stratégies émises lors
de séances de jeux était possible dans
le contexte de I'apprentissage scolaire a
tous les niveaux d’enseignement.

J'ai pu conjuguer le stage actif avec
I'expérience pratique du travail de fin
d’études.

Pour ce faire, j'ai travaillé sur un
échantillon de onze enfants de cinq a
dix - huit ans au Home Juliette Herman,
qui accueille des enfants placés par le
juge de la jeunesse. L'expérience s’est
déroulée au cours de séances
hebdomadaires de jeux de société
durant quatre mois.

J'ai élaboré un plan en six points :
introduction du jeu de société dans un
endroit ou il est peu pratiqué,
installation de la motivation
(intrinséque), développement de la
culture ludique, prise de conscience de
I’élaboration de stratégies pour chaque
joueur, verbalisation des nouvelles
connaissances et des stratégies émises
en fin de séance, transposition des
stratégies développées dans |'appren-
tissage scolaire.

Les cing premiers points ont pu étre
réalisés avec succes.

Aprés une période de familiarisation
avec le jeu de société, j'ai procédé a des
entretiens individuels sur base d'un
questionnaire pour évaluer leur
représentation de I'apprentissage
scolaire, du jeu et de linteraction de
ceux-ci.

Le statut des enfants et adolescents a
évolué au cours des séances de jeux.

Au début, ils endossaient le statut de
« non-joueur ». Grace a leur
participation, ils sont passés au statut
de joueur parce qu’ils ont acquis une
certaine culture Iludique. Le temps
imparti du stage actif s'est avéré trop
court pour pouvoir exploiter
correctement |’'étape de la transposition
des stratégies dans [|‘apprentissage
scolaire. Il aurait pu se concrétiser
davantage sous forme d‘aide aux
devoirs ou en remédiation.



Cependant, le projet «Jouer et
apprendre le francais a l'école » mené
par les ludothéques de la COCOF et de
I'espace Maurice Caréme a I'école « Les
Tilleuls » P12 dans une classe de
quatriéme durant l'année scolaire 2013
- 2014 a démontré le bénéfice que des
éléves pouvaient tirer des stratégies de
jeux et les transposer dans le travail
scolaire.

La réussite d'un tel projet dépend de
I'engagement de la direction de I’école,
de la motivation des enseignants et des
éléves et de I'encadrement des séances
de jeux par des spécialistes de jeux
fédérant le ludique et la pédagogie.

J'ai contribué a une mise en place de
I'environnement  ludique tout en
conscientisant les enfants du bienfait du
jeu dans |I'apprentissage scolaire.

Des travaux futurs réalisés dans le
méme cadre pourraient vérifier la
véracité de ma problématique.
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Sur le choix des personnages historiques

Alain Gottcheiner
ULB, Laboratoire de Mathématiques et Sciences Humaines

De nombreux jeux représentant une
vaste tranche d’histoire, voire I'Histoire
tout entiere, font intervenir, avec plus
ou moins d'impact sur le jeu, des
personnages historiques. Des voix se
sont élevées contre un possible
ethnocentrisme européen dans le
choix des personnages représentés,
I'Europe occidentale et le Proche-
Orient antique y étant surreprésentés.
Ceci m’a amené a m’interroger sur les
mécanismes de choix des personnages
et leur impact sur leur répartition.

Criteres

Trois objectifs principaux peuvent
guider le choix des personnages :

- prendre des noms connus des
joueurs, qui « leur parlent ». Dans ce
cas, les jeux édités en Occident feront
la part belle aux personnages
occidentaux. Plus de personnes, dans
nos pays, peuvent identifier Picasso
que Hokusai (dans un sondage que j'ai
effectué récemment!, Picasso a été
identifié¢ par 100% des participants,
Hokusai par 28%) ;

- prendre, au contraire, de nombreux
noms issus de cultures moins connues,
dans un but éducatif ;

- prendre les personnages qui auront
naturellement un role dans le jeu, par
exemple parce que leur nation est une
de celles représentées ; mais, a son
tour, le choix des nations peut étre
sujet a I'une ou l'autre des attitudes
susmentionnées.

Voyons comment ce choix s’est opéré
dans quelques jeux connus.

! Les différents sondages mentionnés dans cet article
ont été effectués aupres d’étudiants de 2° et 3°
années en Sciences Politiques et en Socio-
Anthropologie, parfois avec quelques enseignants, et
de membres d’un club de Scrabble.

La famille Britannia

Dans ces jeux similaires par leur
principe, on retrace une large tranche
d’histoire d’une région : Britannia (des
Romains aux Normands), Hispania
(des Carthaginois aux Almohades),
Italia (des débuts de Rome a
Charlemagne, en deux jeux séparés),
Les Chariots de Pharaon (de la Nubie a
la Perse, de -1500 a -500)2.

Une particularité de ces jeux, qui
tiennent plus du wargame que du jeu
de développement, est que les joueurs
sont incités, par une série d’objectifs
rapportant des points, a rester proches
de [|'Histoire. Par exemple, Iles
Vandales marqueront des points s'ils
atteignent le sud de I'Espagne ; les
Sueves, le nord-ouest. Il peut aussi
s'agir d’objectifs historiques connus
mais qui n‘ont pas été réalisés.

Puisqu’il s’agit de rester proches de
I'Histoire, les chefs militaires retenus
sont ceux qui y ont joué un role.

On y trouve ainsi des personnages
bien connus (le roi Arthur, Guillaume
le Conquérant, Hasdrubal, Roland,
Marius et Sylla, Ramses il
Assurbanipal ..) mais aussi d’autres
que bien peu de joueurs peuvent
identifier, tels Harald de Norvége,
prétendant au tréne d’Angleterre,
archi-vaincu mais dont l'impact sur
I’histoire est important?, ou
Shoutrouk-Nakhunte, chef élamite qui
conquit Babylone au XII® siécle,
remodelant complétement le paysage
politique de la Mésopotamie.

2 y a aussi Maharaja, mais ce jeu, le premier de la
série, est moins abouti.

® Les armées saxonnes s’épuisérent 3 le repousser, et
s’en sont trouvées affaiblies a I'arrivée de Guillaume
le Conquérant.



Disposer d’un ou plusieurs chefs rend
une nation plus puissante, mais ce
n‘est pas un probléeme en termes de
jeu. En effet, le scorage des différents
objectifs est soigneusement adapté a
posteriori pour donner aux différents
joueurs (dont chacun manceuvre de 4
a 9 nations ou factions) des chances
égales.

On a donc pu se focaliser sur les
personnages importants, sans arriere-
pensée particuliere.

History of the World

Dans ce jeu de type wargame, qui a
connu trois versions assez différentes,
I'Histoire est divisée en 6 a 7 tranches
selon les versions (il y en a trois), et
chaque joueur va manceuvrer au
moins un peuple par tranche.

Presque toutes les cartes de peuples
mentionnent un souverain ou chef
militaire, mais c’est purement pour la
culture, lesdits chefs n’étant pas
représentés dans le jeu.

Certains choix sont étonnants ; par
exemple, pour Sumer, qui ne fut
longtemps qu’une constellation de
cités-états, on pourrait s’attendre a
voir mentionné -comme dans 7 Ages-
Sargon d’'Akkad, qui unifia le pays de
Sumer a la fin de sa grande époque,
mais la premiere version ne donne
aucun nom, ce qui au fond a un sens ;
la seconde choisit En-me-barage-si,
roi de Kish a l'existence incertaine ; la
troisieme, Gilgamesh, héros épique
encore plus incertain. Les Grecs
antiques, quant a eux, sont menés par
le trés peu connu Pheidos, roi d’Argos.

Quant au choix des peuples, le
mécanisme du jeu impose qu'il soit
géographiquement trés diversifié. On
trouve ainsi des civilisations
localement importantes mais peu
connues du grand public, tels les
Cholas d'Inde méridionale ou les
Hsiong-Nu, ancétres probables des
Huns.

Ce n’est que dans la derniére époque
(a partir du XVI° siecle) que le nombre
de peuples européens augmente, au
moment ou I|'expansion coloniale
européenne devient en effet la
principale force conquérante.

Historia

Ce jeu relativement récent propose de
gérer un peuple sur le plan militaire et
culturel, sur une longue période non
identifiée.

Tous les peuples proposés sont
« euro-méditerranéens » (Allemagne,
Egypte, Espagne, Etats-Unis, France,
Rome), sauf un : la Chine. Notons qu’il
en est de méme, par exemple, dans
Civilisation (la version dérivée du jeu
sur ordinateur).

Chaque peuple dispose de 5
personnages arbitrairement choisis,
qui donnent un petit bonus ponctuel.
Par exemple, les personnages retenus
pour I’Allemagne sont Bach, Bismarck,
Einstein, Gutenberg et Schliemann ;
certainement un choix raisonnable.

Les Etasuniens, quant a eux, ont un
panel plus étonnant : Edison, Elvis,
Henry Ford, Jefferson, ainsi que la
paire Lewis et Clark. Qui ?

Lewis et Clark sont deux explorateurs
qui, au début du XIX® siecle, ont
atteint le Pacifique. Ils sont importants
dans la culture historique étasunienne,
et un (excellent) jeu leur a été
consacré®. Mais ils ne sont guére
connus en Europe.

Dans un sondage, j'ai proposé a un
groupe d’étudiants de trouver 5 noms
pour représenter les Etats-Unis, en
donnant I'exemple des 5 Allemands, et
en précisant bien que les duos et
groupes sont admis, consigne bien
comprise car il y a eu des votes pour
Carlos et Smith, les athlétes rebelles,
« les soldats du 6 juin » ou « les gens
du Mayflower ».

* http://www.trictrac.net/jeu-de-societe/lewis-et-
clark



La sélection proposée par ce groupe :
Neil Armstrong (16 voix), F.D.
Roosevelt® (12), Martin Luther King®
(11), Abraham Lincoln (9), et a
égalité : George Washington, T.A.
Edison et Carl Lewis (7). Il y a eu
beaucoup de voix pour des vedettes
populaires (jazz, cinéma), mais trop
éparpillées. Henry Ford, Elvis Presley,
Thomas Jefferson ont été cités chacun
plusieurs fois, mais Lewis et Clark ...
inconnus au bataillon.

Ce n’est pas le seul choix étonnant :
parmi les personnages retenus pour la
France figure Nostradamus! On ne
peut méme pas argumenter Ila
recherche de la variété des effets, les
personnages romains étant tous du
coté belliqueux.

Through the Ages et Nations

Ces deux jeux, fort semblables dans
leur principe, demandent également
aux joueurs de faire progresser une
civilisation (non identifiée) tout au
long de I'Histoire, en prenant les
cartes proposées, qui permettent
d’améliorer leurs ressources, de
construire des « merveilles », de
réaliser des progres civils, culturels et
militaires, de mener la guerre, de
prendre le contrdle de colonies.

Ces jeux ont été soigneusement
peaufinés ; on sent en permanence le
souci du détail. Dans Nations, chaque
carte est documentée (date, lieu,
peuples impliqués). L'impact de
chaque progrés en termes de jeu est
soigneusement étudié’.

® A noter que, dans le jeu Historia, Roosevelt est
présent, mais sous une autre forme : parmi les
personnages sans appartenance qui proposent aux
joueurs un contrat a réaliser.

® Un petit biais en faveur des partisans de la lutte
pour I'égalité est perceptible (il y a eu deux votes
pour Rosa Parks), logique quand on connait
I"appartenance des votants.

7 Notons que le créateur tchéque de Through the
Ages fait transparaitre dans ce jeu tout le mal qu’il
pense du communisme.

Et une surprise pour ceux qui
regardent les cartes de Through the
Ages un peu plus en détail : chaque
merveille nécessite plusieurs étapes de
construction, dont chacune a un co(t
prédéterminé (ce mécanisme existe
également dans Nations)...

Eh bien, si I'on réalise un graphique
des colts des différentes étapes, on
retrouve la forme de la merveille en
question ! (les Jardins suspendus : 2-
3-3-2; la Tour Eiffel: 3-7-3; le
lancement d’une fusée : 1-5-9 ...)

Tout ceci pour dire que le choix des
personnages (qui sont également des
cartes qui apportent de maniere
provisoire un avantage spécifique) est
lui aussi soigneusement étudié :
Christophe Colomb vous permet de
prendre sans combattre le contréle
d’une colonie, mais Simon Bolivar vous
donne d’importantes ressources si
vous la libérez (vous jetez la carte).
L'apparition de Gengis Khan fait
paniquer tout le monde, et Machiavel
permet de manipuler les événements a
venir.

Les personnages n'appartenant a
personne a priori -ils peuvent étre
choisis librement parmi les autres
cartes- les créateurs étaient libres de
leurs choix, et beaucoup a été fait
pour la variété et I'information.

On cherchait un souverain de la fin du
Moyen Age, humaniste et batisseur.
C’e(it pu étre Charles V le Sage, ce
sera Sejong le Grand, roi de Corée.

Un homme qui dépense beaucoup ?
Voici Mansa Mousa®, roi du Mali.

On voit transparaitre I'envie de trouver
des personnages moins connus, de
permettre aux joueurs qui le désirent
de s'informer plus avant, de méme
qu’ils pourront étre intéressés par les
références de quelque bataille peu
connue.

® Notons également la part non négligeable des
personnages féminins, une rareté dans ce type de
jeux : Hatshepsout, Boadicée, Anne Commeéne, et
méme Pocahontas.



Heroes of the World

Ici, les personnages historiques sont
au centre du mécanisme du jeu,
puisque l'‘action principale est de
choisir une carte de personnage, et
d’en appliquer les effets, qui peuvent
étre de quatre types : augmentation
de population (on a affaire a un jeu
« de majorités »), guerre, culture,
richesses. Les bonus offerts par
chaque personnage sont liés de
maniére  approximative a leurs
réalisations.

Comme le jeu consiste a occuper les
différentes parties du Monde, et
comme chaque personnage ne peut
influencer que les parties avec
lesquelles il a été en contact, de
nombreux personnages assez peu
connus sont mentionnés : ainsi, pour
I’Asie du Sud, on a évidemment Agoka
et Akbar, mais aussi Vatsyayana (je
vous laisse chercher), le mathéma-

ticien Aryabhata, ou encore Airlangga,

roi de Java, ainsi que pour I'Extréme-
Orient plusieurs shogouns et
samourais. Des références (lieu et
date) sont offertes pour chaque
personnage.

7 Ages

Dans ce jeu monumental (au moins 50
heures de jeu!) chaque joueur va
prendre en charge divers peuples et
nations parmi un panel de plus de 100,
dont quelques-unes non spécifiques
(les Pirates, les Libérateurs) et méme
mythiques (les Amazones), et les faire
évoluer, puis les remplacer par
d’autres plus productives.

Chaque peuple marque des points en
fonction d’objectifs spécifiques liés a
leur histoire (les Huns s’ils détruisent
des villes, les Egyptiens anciens s'ils
construisent des merveilles, les
Allemands s'ils contrélent des puits de
pétrole ...)

Une attention toute particuliere est
accordée a une échelle de progres, en

10

50 étapes, sur laquelle chaque nation
peut avancer plus ou moins
facilement, notamment en commer-
gant avec ses voisins.

Le progrés est rendu plus difficile par
la présence de« temps sombres » qui,
malgré que le jeu soit australien, sont
choisis comme étant ceux qui ont
affecté I'Europe (les Grandes
Invasions, la Grande Peste, les deux
Guerres mondiales ...).

Les personnages historiques sont
classés en 10 catégories : strateges
(facilitent I'expansion), tacticiens
(avantage local au combat), batisseurs
(accélérent la construction de villes),
administrateurs et tribuns (facilitent le
recrutement), scientifiques (facilitent
le progres), artistes (valorisent les
merveilles et progres civils),
explorateurs (mouvement plus aisé),
philosophes (remportent les égalités),
religieux (permettent en partie de
choisir les cartes que l'on tire).

Au sein de chacune de ces catégories,
il semble que les auteurs aient choisi
les personnages qui leur semblaient
intéressants a mentionner, et ce
indépendamment de leur effet dans le
jeu : les Arabes se voient proposer
Alhazen et Mahomet® (pourquoi pas
Ibn Battuta ?), mais toute personne
qui a compris le jeu choisira le premier
cité, indispensable pour franchir les
« temps sombres ». Les Grecs
classiques, eux, peuvent prendre
I'artiste Homeére, trés utile vu qu’ils
marquent des points pour les
merveilles, et ne choisiront
certainement pas le scientifique Pytha-
gore, vu que, par une bizarrerie du
jeu, ils ont intérét a ne pas trop
progresser (leurs merveilles tombe-
raient en poussiere). Michel-Ange fait
double emploi avec Léonard de Vinci,
etc.

° A noter que chaque personnage est représenté
visuellement ... sauf Mahomet qui, pour des raisons
P.C., a juste droit a un symbole géométrique.



De nombreux personnages peu connus
sont mentionnés, comme Cai Lun,
I'inventeur du papier (lors d’un
sondage, personne n‘a pu l'identifier),
ou Shaka, chef zoulou assez connu des
Anglo-Saxons, qui l'ont affronté, mais

pas pour nous (seulement deux
personnes sur 47 l'ont identifié).
Parmi les grandes cultures, on

remarque la prééminence des Chinois
(Confucius, Sun-Tzu, Lao-Tseu, C'hin
Shih, Cai Lun, Tu Fu, Chu Hsi, Tcheng
Ho, Ming Yung Lo, Nurhachi, Mao
Tsetung), alors que le monde indien
doit se contenter de Bouddha, Agoka,
Akbar et Gandhi. II ne manque
cependant pas de noms a proposer,
chefs politiques, religieux ou hommes
de science ...

Dans ce jeu, le r6le de la chance est
non négligeable (il vaut mieux avoir en
mains les Japonais que les
Cimmériens), mais il est dilué par la
longueur du jeu, la possibilité de
refaire sa main, et la possibilité de
« balancer une crasse » au joueur qui

mene. Le fait de disposer d'un
personnage ou d'un autre (il y a
également dans les différentes
catégories des personnages non

nommés qui peuvent étre attribués a
tout peuple, mais ils sont tirés au sort
et ne conviennent donc pas forcément)
est donc d'une importance assez
limitée.

kit

Un début de conclusion

Dans cet échantillon de jeux, le choix
des personnages mentionnés suit
souvent la logique méme du jeu, car
ils sont attribués a une nation qui fait
partie du jeu.

Lorsque les nations ne sont pas
nommees, la liberté de choisir I'un ou
I'autre personnage est plus grande, et
I'on ne remarque pas de tendance
particuliere a I’ethnocentrisme
« occidental ».

Toutefois, une surreprésentation des
personnages européens peut se
produire par le biais du choix des
nations représentées. Souvent,
nations européennes, proche-
orientales et les Etats-Unis sont
privilégiés. Reste a savoir si I'intention
est de mettre les joueurs face a ce
qu’ils connaissent déja, afin d’aug-
menter l'attrait du jeu (mais est-ce le
cas?), ou sl y a vraiment une
tendance centripéte.

Nninvant
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Un point sur lequel il convient de
s'interroger est la  prééminence
constante, parmi les grandes cultures
non européennes, de la Chine, par
rapport par exemple aux mondes
musulman et indien.
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Fondé en 2014, le Laboratoire des Jeux et
Mondes Virtuels (LabJMV) rassemble en
Belgique francophone des chercheurs et
enseignants issus de disciplines variées
(information et communication, sociologie,
anthropologie, linguistique, narratologie, game
design, éducation aux médias) qui étudient les
pratiques ludiques a la fois en tant qu’objets (jeu
de plateau, grandeur nature ou virtuel) et en tant
que pratiques sociales. Ce premier colloque du
LabJMV entend réunir les chercheurs et les
professionnels travaillant sur le jeu autour de la
problématique de I’engagement du joueur. Afin
de croiser les points de vue, le colloque
comprendra a la fois des communications
issues de recherches scientifiques et
d’expertises professionnelles.

Le jeu permet d’instaurer un cadre pragmatique
propice a I’action individuelle ou collective, car il
induit une indétermination. Le jeu va-t-il étre
porté a son terme ? Quel va en étre le résultat ?
Ce cadre pragmatique (Bateson et Goffman)
permet a la fois d’imaginer une situation
mentalement et d’agir sur elle matériellement
(notamment en agissant au niveau du sens). Il
permet au joueur d’adopter différentes postures
(spectateur, acteur, critique, réfractaire, arbitre,
commentateur, etc.), mais aussi de varier
I'intensité de son engagement, entre adhésion et
distanciation.

Ainsi, les jeux permettent d’observer des
logiques a la croisée de I’action (ce que I’on fait
lorsqu’on joue), du positionnement (ou on le fait,
dans quels cadres, a partir de quand, et
jusqu'ou ?) et de lintention (qu’est-ce qu’on
apporte de nous-méme dans le jeu ? qu’est-ce
qu’on en retire ?)

IHECS (39
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Partant des travaux récents de I'anthropologue
Roberte Hamayon (2012), le colloque examinera
le jeu dans une double perspective :

1. Il existe une forme de continuité entre le jouer
et le faire. “Jouer, c’est faire” soulignait Winnicott
(1971), idée présente également chez Huizinga,
dans le titre de son ouvrage le plus célébre. Non
seulement ’'homme est faber, il fabrique, mais il
est aussi ludens, il joue. Il s’agira de repartir de
ce lien entre jeu et culture. Jouer certes, mais
pour quoi faire ? Que crée le jeu ? Que créent les
joueurs ? (culture matérielle et imatérielle,
sociabilité, clubs, amis, conventions, lan arenas,
formes émergentes de littérature) ; non pas ce
que jouer veut dire, mais ce qu’on peut faire en
jouant (travailler, aimer, apprendre, faire la
guerre), en dehors d’une perspective strictement
utilitariste (“jouer pour”) ;

2. Le jeu est une modalité de I'action humaine,
une facon de faire non identique a Poriginale.

Le jeu comme activité n’est pas coupée de la
réalité, mais au contraire, s’insére et se
développe dans des décalages, des recouvre-
ments, des incursions et des articulations au sein
de et avec la réalité. Autour des questions: ou
commence/finit le jeu, les systémes de sens, les
“excursions dans d’autres réalités” (Berger et
Luckmann), I'idée selon laquelle le jeu est inscrit
dans une réalité souveraine (paramount reality);
qu’est-ce que le jeu change dans nos réalités
ordinaires ? (hiérarchies sociales, les expériences
ou les compétences acquises, quelles formes de
gain, matériel, prestige, etc) ; par les décalages
qu’il provoque, le jeu induit-il une forme de
critique de la réalité ordinaire ?

LABORATOIRE

Jeux et Mondes Virtuels
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Calendrier prévisionnel :

- 1er avril 2016 : soumission des propositions aux
adresses cbouko@ulb.ac.be et
alivier.servais@uclouvain.be dans un document
PDF comprenant vos coordonnées completes,
vos fonctions et affiliations, le titre de votre
communication, un résumé de 400 mots
maximum et une bibliographie. Un accusé de
réception sera envoyé.

- 1er juin 2016 : notification des acceptations

- 21-22 octobre 2016 : colloque

- 1er janvier 2017 : soumission des articles pour
publication

- 1er mars 2017 : notification des acceptations et
des modifications éventuelles

- 1er mai 2017 : soumission des articles définitifs
- Décembre 2017 : publication
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Il s’agira d’explorer la palette des effets attendus
du jeu sur la réalité, qui expliquent qu’on s’y
engage (& commencer par le plaisir attendu, la

recherche du fun). Par conséquent, il s’agira
également d’étudier les modalités de ces
engagements, des rdles occupés, des postures,
des modalités du jouer.

Les propositions examineront en particulier ces
effets en termes de sociabilité, d’apprentissage,
de création, de distance critique, etc.

¢ La sociabilité : Le jeu est sans conteste une
activité sociale qui engage une relation aux
autres joueurs ou au public. De multiples
interrogations peuvent se poser autour de ces
personnages du monde du jeu. Est-ce qu’on
développe des réseaux de connaissance en
jouant, on s’y fait des amis, ou au contraire,
on les retrouve, on se fait des ennemis ?
Quels modes de sociabilités sont induits par
le jouer, éphémeres, distantes, virtuelles,
épistolaires. Quels effets du jeu sont
observables sur les sociabilités ordinaires ?
(souhaités ou non souhaités, hiérarchie,
prestige, isolement, etc.). Quelles formes
d’institution de la sociabilité se mettent en
place (rencontres planifiées a I’'avance, formes
ritualisées (mariages dans l'univers du jeu),
création de groupes qui existent a la fois dans
le jeu et hors du jeu, ou uniquement dans I'un
des deux). Quel est I'impact de ces
sociabilités sur les identités ? (se reconnait-on
et s’affiche-t-on comme appartenant a un
club, une guilde, une fédération, etc.). La
sociabilité propre au jeu est-elle spécifique ou
s'inscrit-elle dans des sociabilités plus
larges ?

La résolution de problémes : Dans une
perspective plus large que celle de la
compétition et de la victoire ou de la
dimension utilitariste des jeux (notamment en
termes pédagogiques), il s’agira de réfléchir
au jeu comme un processus de préhension
des événements de la vie quotidienne. Ainsi,
les jeux défieraient notre capacité a maitriser
les incertitudes et éléments chaotiques pour
surmonter une épreuve (une partie d’Angry
Birds) ou pour créer un monde plus intelligible
(Punivers de la petite fille qui joue avec ses
poupées), phénomeéne favorisé par le passage
au niveau supérieur ou l'acquisition d’une
technique. L'appéat du jeu ne résiderait pas
uniquement dans le résultat attendu, mais
également dans le moyen d’y parvenir (Boutet
2012). La résolution du probléme deviendrait
alors le moteur de I'’engagement : probléeme
logico-mathématique (jeux vidéo), résolution
d’une intrigue (jeux de roles), accom-
plissement d’objectifs (jeux de société),

approbation d’un public (performances et
sports).

Le plaisir : La dimension autotélique du jeu
sera ici explorée. Jouer est-il en toute
circonstance synonyime de plaisir ? On pense
notamment aux jeux impairs (jeu de la
sonnette), aux farces (caméras cachées), aux
jeux cruels (jeux du cirque). Le plaisir est-il
inhérent a I'acte de

jouer ? Le plaisir du ludique n’est ni
systématique ni permanent (Juul 2004, Clark
2012). Les typologies du plaisir formulées par
Salen et Zimmerman (2004) pourront ici faire
I'objet une application critique ;

Limmersion : Un joueur peut étre tout entier
absorbé dans une partie, réduisant ses heures
de sommeil, sautant des repas, négligeant sa
vie conjugale ou familiale. Mais a l'inverse, le
jeu peut également lasser, surtout lorsque ses
régles, sa prise en main, son interface
ralentissent ou contredisent le plaisir de s’y
plonger (jeu trop long, trop compliqué, trop
répétitif). Au sein de cet axe, les commu-
nications pourront analyser ces situations qui
provoquent I’ennui, le désintérét ou le
désengagement. L'articulation entre immersion
et distance pourra aussi étre étudiée au
niveau, d’une part, des “frottements” entre
interface ludique et interaction sociale créés
par le jeu en lui-méme (déséquilibre des
niveaux des joueurs, régles désavantageuses,
jouabilité); et, d’autre part, des différents types
de “poussées contre-immersives”, qui sont
quant a elles dues au décalage entre le joueur
et I'univers ludique qui lui est proposé (Caira
2014). D’autres communications pourront
s'intéresser aux engagements excessifs, aux
structures potentiellement addictogénes ou
aux profils de joueurs potentiellement a
risques. Quand l'engagement devient-il
problématique ?
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