Compte-rendu de recherche des bibliotheques de I'INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées

Journée d’étude : le jeu de société comme support pédagogique

Rappel du projet

Cette journée d’étude, lauréate de I'appel a projets 2023-2024 du GIS « Jeu et Sociétés », poursuivait les
objectifs suivants :

» Souligner les intéréts du jeu de société comme support pédagogique

» Sensibiliser les acteurs du monde de I’'enseignement aux questions ludopédagogiques

» Favoriser les échanges avec d’autres professionnels sensibles a I'utilisation du jeu pour confronter
les points de vue et partager les expériences

» Valoriser les fonds ludiques des bibliothéques de I'INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées

» Impulser une dynamique autour du jeu de société en s’appuyant sur les différentes recherches et
pratiques menées au sein de I'INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées

» Batir une culture commune autour du jeu de société en permettant I’échange entre les différents
acteurs de notre institut

» Faciliter I'utilisation du jeu de société dans les établissements scolaires

Présentation de I'événement

La journée d’étude « Le jeu de société comme support pédagogique » s’est déroulée le 20
novembre 2024 a I'INSPE de Toulouse, grace a I'appui financier du GIS « Jeu et Sociétés » et de la Structure
Fédérative de Recherche Accompagnement-Enseignement-Formation (SFR-AEF) de I'INSPE Toulouse
Occitanie-Pyrénées (INSPE TOP).

Cette journée, organisée simultanément en présentiel et en visioconférence pour les sites
départementaux distants de I'INSPE, a été accueillie au sein du campus de Toulouse Croix de Pierre.

Cet événement a l'initiative du groupe de travail « Jeux de société » du service de Documentation
de I'INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées, animé par Emmanuelle Augeau et Cécile Maury, a été co-
organisé avec la SFR-AEF. A cette occasion, des intervenants aux expériences et aux profils divers ont
présenté leurs travaux a un public varié : enseignants, formateurs INSPE, bibliothécaires, ludothécaires et
étudiants ont étoffé leurs connaissances dans le domaine de la ludopédagogie.

La journée s’est déroulée en 2 temps :

Favorisant la rencontre entre chercheurs et enseignants chercheurs issus des sciences de
I’éducation, des sciences de gestion et de la psychologie cognitive, la matinée a présenté trois conférences
afin d’asseoir les liens entre jeu et apprentissages.

Mettant a I'honneur la pratique et les retours d’expérience, I'aprés-midi a proposé 5 ateliers
animés par des enseignants chercheurs de I'INSPE, des ludothécaires et des bibliothécaires. L'objectif était
de découvrir un panel varié de jeux de société, de les tester et de réfléchir a une possible réutilisation
pédagogique pour illustrer les apports théoriques de la matinée.
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Le jeu de société comme support pédagogique
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16h25

Introduction par Karine Duvignau
(Directrice de la Structure Fédérative de Recherche - Apprentissage Enseignement Formation,
INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées)

Léa Martinez

(Docteure en Psychologie cognitive, CeRCA Université de Poitiers, Cheffe de projet RSE Asmodée)
Effets de la pratique des jeux de société sur le fonctionnement cognitif
Quels sont les liens entre la pratique des jeux de société et les performances cognitives ?
Découvrez les apports des jeux modernes pour le fonctionnement attentionnel et exécutif
et les considérations soulevées dans le cadre des apprentissages académiques.

Philippe Lépinard

(Maitre de conférences en sciences de gestion, IRG UPEC)

Le projet pédagogique et de recherche EdUTeam

Comment détourner des jeux de loisirs pour enseigner dans le supérieur ?

Le projet EduTeam c’est 10 ans de travail, 9 techniques ludopédagogiques identifiées, une
équipe pluridisciplinaire...Découvrez une rétrospective de leurs travaux et leurs perspectives
de recherches.

Pause

Yves Léal

(Maitre de conférences en sciences de I'éducation INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées, UMR EFTS UT2J)
Jeu d'échecs en classe et compétences scolaires

Les échecs sont-ils vraiment une affaire de spécialistes ?

Nous verrons comment le dispositif Class’Echecs permet & tous les enseignants de

proposer cette pratique en classe et les compétences qu'elle développe chez les éléves.

Pause déjeuner

Participation a 2 ateliers (sur inscription)
de 14h & 15h et de 15h15 & 16h15

Insérer le jeu d'échecs dans sa pratique pédagogique

Yves Léal

(Maitre de conférences en sciences de I'éducation INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées, UMR EFTS UT2J)
Session 1: « Se former et progresser avec Class'échecs » (pour les débutants)

Session 2 : « Coopérer pour résoudre des problémes de Class'échecs » (pour les initiés)

Développer les compétences transversales par le jeu

Odile Amadou

(Formatrice INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées, Doctorante en Sciences du langage CY cergy Paris)
La mémorisation et 'orientation dans I'espace sont centrales dans tous les apprentissages.
Pourquoi ne pas les travailler a I'école a travers le jeu ?

Les jeux de société pour les moins de 6 ans

Nathalie Suau & Muriel Alaux

(Ludothéque Jean Moulin de Toulouse)

Nous vous proposons des mises en situation et des conseils pour accompagner les plus
petits & la découverte du jeu de société... Avec plaisir et sans enjeu.

Dompter les régles des jeux de société

Emmanvuelle Augeau & Audrey Delhom

(Service de Documentation de I'INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées)

Les regles des jeux de société vous rebutent ? Venez découvrir nos astuces
pour expliquer un jeu efficacement et le simplifier afin de faciliter sa découverte.

Jeu lis !

Cécile Maury, Marie-Céline Agnel & Delphine Michard

(Service de Documentation & I'INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées)

Au-dela du plaisir de jouer, certains jeux de société peuvent aussi transmettre I'amour
des histoires, des mots et de l'imaginaire... Venez jouer et lire avec nous !

Conclusion



Détail des interventions

La journée a été introduite par Karine Duvignau, professeure en Sciences du langage et directrice
de la Structure Fédérative de Recherche "Apprentissage-Enseignement-Formation". Elle est revenue sur
I'origine de ce projet et notre volonté de proposer une réflexion au monde enseignant sur les apports du
jeu de société comme support pédagogique. Porté a l'origine par des bibliothécaires désireuses de
valoriser le fonds ludique de I'INSPE Toulouse aupres d’un large public, cet événement a bénéficié du
soutien de la SFR-AEF. Cette collaboration entre le monde de la recherche et celui de la documentation a
été tout particulierement mise en avant car il s’agissait d’'une premiére dans notre institut, une expérience
qui a permis de resserrer les liens entre nos deux services.

Léa Martinez, docteure en psychologie cognitive, cheffe de projet RSE a Asmodée et membre
associée au CeRCA, Université de Poitiers a été notre premiere invitée. Durant trois ans, elle a étudié les
effets de la pratique des jeux de société modernes sur les fonctions cognitives. Elle a présenté lors de
cette matinée les recherches effectuées dans le cadre de sa theése soutenue en 2023 et intitulée : « Effets
de la pratique des jeux de société sur le fonctionnement cognitif : de I'adolescent a I'adulte ».

Face a un public composé majoritairement de futurs enseignants, Léa Martinez est revenue dans
un premier temps sur la définition des fonctions cognitives et exécutives, avant de faire le lien entre celles-
ci et les apprentissages scolaires'. Elle a ensuite évoqué plusieurs recherches qui montrent les apports
des activités de loisirs (musique, sport...) et des jeux vidéo sur les fonctions exécutives. Coté jeux de
société, si le grand public semble convaincu de leur intérét pour développer I’attention, le raisonnement
ou encore la concentration, les recherches sont plus rares et on constate un manque de preuves
expérimentales en psychologie cognitive, tandis que les données recueillies en sciences de I’éducation
s’intéressent peu aux jeux du marché.

Cela n’a pas empéché Léa Martinez de nous présenter quelques travaux sur lesquels elle a pu
s’appuyer durant la rédaction de sa thése ou qui sont parus aprés sa soutenance. Les recherches se sont
longtemps concentrées sur les jeux traditionnels comme les échecs, montrant un lien entre la pratique
ludique et I'amélioration des performances exécutives, des performances attentionnelles, de la mémoire
de travail et du raisonnement logique. Plus récemment, entre 2019 et 2024, des chercheurs se sont
penchés sur la pratique des jeux modernes et ont a leur tour montré l'intérét de leur utilisation dans
divers domaines : augmentation des performances de la mémoire de travail, meilleures performances en
lecture, mathématiques et résolution de problemes, développement de compétences sociales et
verbales, capacité a travailler en groupe, compétences émotionnelles, etc.

! Les références des travaux cités par Léa Martinez ainsi que celles de sa thése sont disponibles a la fin de ce compte-rendu.



Dans sa these, Léa Martinez a pu elle-méme constater qu’un usage tres court des jeux de société,
une seule partie de « Clac Clac » de Haim Shafir chez Gigamic, peut entrainer un « boost cognitif »
temporaire chez les étudiants et une augmentation de I'attention visuospatiale. Elle a également étudié
les liens entre le jeu de société moderne et les apprentissages scolaires, mettant en lumiere |'existence
d’une relation positive entre la pratique ludique et le développement de l'inhibition, de la flexibilité
mentale et de certaines compétences mathématiques. L'occasion de faire découvrir un second jeu au
public : « Qwirkle » de Susan McKinley Ross chez lello. Les travaux de Léa Martinez ont ainsi rejoint
d’autres exemples émergents dans la littérature scientifique, qui tendent a montrer que le jeu de société
moderne peut permettre le développement de compétences transversales et de compétences
scientifiques.

La présentation d’autres recherches a finalement poussé les personnes présentes a s’interroger
sur les liens entre jeu, motivation, amusement et apprentissage. La conférence s’est terminée sur
guelques conseils pour intégrer le jeu de société moderne dans les classes mais aussi a la maison pour
familiariser les éléves avec cette pratique. A travers cette premiére conférence, enseignants chercheurs,
futurs enseignants, bibliothécaires et ludothécaires ont ainsi pu voir que les travaux de Léa Martinez
s’intégrent dans un corpus de recherche qui s’étoffe petit a petit et offre des perspectives étayées sur les
liens entre jeux de société modernes et développement des apprentissages.

La matinée s’est poursuivie par une incursion dans le monde de la ludopédagogie en milieu
universitaire, avec l'intervention en visioconférence de Philippe Lépinard, maitre de conférences en
Sciences de Gestion et membre de I'Institut de Recherche en Gestion a I’Université Paris Est Créteil.

A l'occasion du dixieme anniversaire du projet pédagogique et de recherche EdUTeam, M.
Lépinard a présenté les travaux de son équipe transdisplinaire et le fablab GamiXLab qui leur sert de lieu
d’expérimentation. Ce projet débuté en 2015, se propose d’étudier I'impact de la ludopédagogie en école
de management et s’intéresse a I'apprentissage expérientiel par le jeu pour développer des connaissances
théoriques dans ce domaine.

A travers une rétrospective des actions menées dans le cadre du projet EdUTeam, M. Lépinard a
pu présenter au public les 9 techniques ludopédagogiques que I'équipe a identifiées. Certaines d’entre
elles reléevent de la « Gamification ». Il s’agit par exemple de proposer des activités pédagogiques
gamifiées, dans lesquelles un formateur va intégrer des éléments du monde ludique comme des points
ou des challenges a accomplir. Les simulations gamifiées quant a elles sont des représentations du monde
réel avec des éléments issus du monde du jeu. D’autres techniques sont classées dans la catégorie
« Apprentissage par le jeu». On y trouve par exemple les jeux sérieux éducatifs, spécifiguement
développés dans un but pédagogique. Le détournement partiel ou intégral des jeux de loisir entre
également dans ce groupe. D’autres techniques dépendent de ce que M. Lépinard appelle le
« Contournement ». Derriére ce mot clef, on retrouve notamment |'apprentissage par la conception de
jeux sérieux, qui nécessitent des recherches documentaires et des activités de groupe pour avancer dans
le projet. Le jeu comme ressource prétexte, consiste en I'utilisation d’univers attrayant comme « appats »
pour améliorer I'engagement des apprenants. Enfin, les « Techniques informelles » regroupent
I'apprentissage ludigue incident, qui consiste a apprendre quelque chose sans le rechercher lors de
pratiques ludiques de loisir mais aussi le métajeu, qui désigne le jeu en dehors du jeu, quand les étudiants
montrent de I'intérét pour I’exploration de ce qui entoure le jeu (un roman source, le contexte historique,
I'univers ludique, etc).




Une fois ces concepts définis et illustrés d’exemples testés aupres des étudiants, M. Lépinard a
développé les principes fondamentaux du projet EdUTeam. Celui-ci se base sur un enseignement
expérientiel, qui prend appui sur des univers décalés ou décontextualisés. Il utilise uniqguement du serious
gaming et a pour objectif I'acquisition de connaissances, en management ou en langues vivantes, plutot
gue le développement de compétences. Les membres de I'équipe accordent un intérét particulier a
I'inclusion de tous les étudiants et leur permettent de procéder par réels essai-erreurs. Chaque séance de
cours commence par une « phase d’initialisation » durant laquelle on contréle rapidement les
connaissances des étudiants avant de leur présenter la séance. Vient ensuite une « phase de simulation »,
avec des expérimentations actives et concretes, puis une « phase d’analyse » qui permet d’observer ce
qui a été vécu et de dégager les concepts abstraits qui ressortent de I'expérience. Aucune régulation ou
évaluation n’est faite pendant le temps de jeu des étudiants, c’est ce débriefing final qui permet de poser
les apprentissages effectués. M. Lépinard a partagé avec le public quelques exemples concrets
d’utilisation de la ludopédagogie avec des étudiants. Nous avons vu par exemple des wargames
fantastiques ou historiques en cours de management, mais aussi des jeux de réle en cours de langue pour
rentrer dans la pédagogie actionnelle que préconise le Cadre européen commun de référence pour les
langues (CECRL). Plusieurs enquétes présentant les notes et les retours des étudiants ayant bénéficié de
ces méthodes ludopédagogiques montrent l'intérét qu’elles présentent, aussi bien en termes
d’engagement que de résultats.

La fin de la conférence a été I'occasion de présenter les actions a venir du projet EdUTeam. On
peut notamment retenir la volonté d’approfondir le concept de métajeu pédagogique, qui poussera donc
les étudiants a s’intéresser a différentes notions qui gravitent autour des jeux utilisés en classe. Du coté
du jeu de role, I'équipe a l'intention de tester des campagnes de jeu plutot que des scénarios one-
shot pour étudier la place de la narration dans le jeu et les apprentissages. Des addons pédagogiques
seront créés pour certains jeux en ligne, afin d’ajouter des fonctionnalités qui faciliteront leur utilisation
en classe. Enfin, de nouveaux usages pédagogiques seront testés autour des jeux de roles et des
wargames sur table. Des perspectives nombreuses que nous aurons plaisir a découvrir en lisant les travaux
publiés sur le site du projet 12

Apres une pause gourmande, la troisieme conférence s’est portée sur un jeu plus traditionnel : les
échecs. Notre dernier invité de la matinée était M. Yves Léal, maitre de conférences en Sciences de
I’Education a I'INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées et membre de I’'Unité Mixte de Recherche « Education,
Formation, Travail, Savoirs » (tutelle UT2J/ENSFEA).

2 Les références des travaux cités par Philippe Lépinard et celle du site web du projet EdUTeam sont disponibles 2 la fin de ce
compte-rendu.



Il nous a tout d’abord rapidement présenté la place des échecs dans le monde. Ce jeu originaire
d’Asie et vieux de plus de 1500 ans compte aujourd’hui 700 millions de pratiquants et a su s'implanter sur
tous les continents. Les échecs se sont également fait une place dans les programmes scolaires de
nombreux pays, qui ont reconnu l'intérét de cette pratique pour les éleves. M. Léal a illustré ses bienfaits
en s’appuyant notamment sur des travaux publiés par Ramdn Aciego, Lorena Garcia et Moises Betancort
en 20123. Ces derniers tendent a montrer que la pratique extra-scolaire des échecs développe de
nombreuses capacités cognitives: attention, organisation spatiale, analyse, vitesse de réflexion,
planification, anticipation, etc. En France, les échecs comptent de plus en plus de licenciés et une
convention a été signée entre le Ministere de I'Education Nationale et la Fédération francaise des échecs.
Le programme « Class’Echecs » a été lancé en 2022 sur la plateforme M@gistére et une formation a été
inscrite au Plan National de Formation 2024-2025, le catalogue de formation continue des enseignants.

Aprés ce premier point d’étape sur l'importance des échecs, M. Léal a présenté plus
spécifiquement le dispositif « Class’Echecs ». Ce programme se veut accessible a tous les enseignants,
débutants ou non. Il offre des séances et des progressions construites et a pour but le développement de
compétences scolaires. Des supports didactiques sont mis a disposition des personnes inscrites et un
accompagnement leur est proposé. L’objectif est aussi de rendre le matériel moins onéreux pour faciliter
I'achat par les classes. Une petite visite guidée sur M@agistére nous a permis de découvrir les 3
progressions de 10 séances chacune, pensées pour les cycles 2 et 3. La premiére progression se concentre
sur le déplacement des piéces, a I'exception du roi. La seconde se focalise sur le roi et sur les notions de
« mat » et « pat ». Enfin la derniére met I'accent sur les « mats » et les tactiques. Afin d’illustrer
concretement la mise en place en classe, M. Léal a diffusé de nombreux extraits vidéos montrant la
pratique d’enseignants mais aussi les éleves en plein exercice ! Nous avons ainsi pu voir et analyser une
séance découpée en 4 temps: le rappel de la séance précédente, I'apport d’un nouveau contenu
(déplacement d’une piéce), un moment de résolution de problémes en groupe et un temps de jeu.

Pour conclure son intervention, Yves Léal a présenté les résultats d’'une étude menée en 2022-
2023 aupres d’enseignants ayant intégré le programme « Class’Echecs ». Parmi les nombreux retours trés
positifs recueillis auprés des 147 répondants, on peut par exemple retenir ces quelgues données. Sur une
échelle de 1 a 10, 100 % des enseignants ont positionné I'intérét des éléves pour les séances d’échecs
entre 7 et 10 et 95 % entre 8 et 10. Pour 98,5 % des répondants, « Class’Echecs » développe les
compétences visées en Enseignement moral et civique. Les enseignants insistent sur I'intérét du jeu
d’échecs pour le développement des fonctions et capacités cognitives telles que la réflexion, la
concentration, I"anticipation, la planification, I'observation, la mémorisation, etc. 96 % considérent que
ce jeu traditionnel entraine un apport direct ou indirect aux mathématiques et 70 % qu’il y a un transfert
des apports sur d’autres temps de classe. La pratique des échecs semble particulierement intéressante
pour les éleves présentant des difficultés scolaires. Finalement, 92 % des répondants témoignent d’'un
effet positif des échecs sur leurs éléves.

L'intervention de M. Léal aura permis de montrer a la fois l'intérét des échecs pour les
apprentissages mais aussi une facon concrete et guidée d’intégrer cette pratique au sein d’une classe,
méme sans étre un expert dans ce domaine. Le développement a venir de séances pour le cycle 1 et pour
le collége (classe de 6™ notamment) contribuera certainement a renforcer la pratique des échecs dans
le systeme scolaire francais.

3 Les références des travaux cités par M. Léal et celle du site web présentant le dispositif « Class’Echecs » sont disponibles 3
la fin de ce compte-rendu.



Durant I'apres-midi, les participants avaient le choix entre 5 ateliers et pouvaient s’inscrire a deux
d’entre eux. Ce temps de pratique et d’échanges a permis de découvrir et tester des jeux de société a
vocation de loisir mais toujours réutilisables en classe pour travailler diverses compétences et faire du lien
avec d’autres disciplines scolaires.

Animé par Yves Léal, cet atelier s’est décliné en 2 sessions pour s’adapter au niveau des
participants. En début d’aprés-midi, il a accueilli les personnes intéressées par I'utilisation des échecs a
I’école mais ne maitrisant pas bien ce jeu traditionnel. L'objectif était d’apprendre les bases des échecs
mais surtout de voir comment intégrer le dispositif « Class’Echecs » dans sa classe en étant soi-méme un
joueur débutant ou un non joueur. L'occasion d’aborder le déplacement des pions a I'aide d’un grand
échiquier mural et d’analyser certaines séances clefs en main proposées sur la plateforme M@gistere !

L’atelier de fin d’apres-midi s’adressait quant a lui aux joueurs initiés et offrait la possibilité de
résoudre des problémes posés aux éléves dans le cadre des progressions proposées par « Class’Echecs ».
Face a des grilles imprimées, les participants ont di rechercher le déplacement optimal de certaines
piéces pour atteindre des cases précises, ou encore pour prendre d’autres pieces le plus rapidement
possible. Une belle opportunité de valoriser une compétence transversale trés sollicitée tout au long des
différentes séances : la coopération, qui permet de venir a bout des situations problemes les plus difficiles.

Dans le prolongement direct de sa conférence matinale, M. Léal a montré durant son atelier
comment prendre en main le programme « Class’Echecs », accessible pour tous les enseignants, débutant
ou non dans le métier et dans la pratique de ce jeu séculaire. Sa proposition aura contribué a rendre les
échecs a la fois accessibles et attractifs, intéressant les participants issus de I’enseignement primaire mais
aussi du secondaire.

Odile Amadou est doctorante en Sciences du Langage a I'Université CY Cergy Paris. Elle participe
également a la formation transversale et au développement de la culture commune des étudiants de
I'INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées sur les sites de Cahors et Montauban. Sur ce dernier, elle propose
une option « Apprendre par le jeu » aux étudiants volontaires de 1° année du master Métiers de
I’Enseignement, de I'Education et de la Formation (MEEF) mention 1°" degré.

Son atelier mettant a I’honneur les compétences transversales développées par les jeux de société
s’est lui aussi déroulé en deux sessions. La premiére a permis de faire un focus sur la compétence de
mémorisation a travers la découverte de trois jeux. « Le jeu aux mille titres Ouest »* de Pampuk aux
éditions Oya s’appuie sur le memory classique, I'imagination et I'utilisation du langage pour reconstituer
des couples de personnages séparés dans la ville. « Poule poule » de Charles Bossart chez Oka Luda
propose quant a lui un challenge basé sur I'accumulation d’informations mais aussi la capacité a faire des
additions et des soustractions pour compter le nombre d’ceufs disponibles dans le poulailler ! Enfin, le
« Le labyrinthe magique » de Dirk Baumann édité par Gigamic crée du lien entre repérage spatial et
mémoire, tous deux indispensables pour naviguer dans le labyrinthe caché du jeu et y récolter les
ingrédients demandés...

4 Les références de tous les jeux présentés dans les ateliers de I'aprés-midi sont disponibles a la fin de ce compte-rendu.



C’est justement |'orientation dans I'espace qui était au cceur de la seconde session de |’atelier en
fin d’aprés-midi avec trois nouveaux jeux. « La maison des souris » d’Elodie Clément et Théo Riviere aux
éditions Gigamic demande un bon sens de I'observation et une coopération sans faille pour retrouver les
objets volés par les souris et dispersés dans toute la maison. « Connecto » d’Olivier Mahy édité par Blam!
repose sur la capacité des joueurs a relier les bonnes icones pour reconstituer une illustration le plus
rapidement possible. Enfin « Bandido » de Martin Nedergaard Andersen chez Helvetiqg nécessite de
coopérer pour batir un labyrinthe de tuiles qui empéchera un dangereux criminel de s’échapper de sa
cellule !

L’atelier de Mme Amadou a permis de présenter et tester 6 jeux aux profils tres différents. Grace
a son expertise pédagogique, elle a mis en valeur I'intérét de ces propositions pour développer des
compétences chez les éléves et a proposé des pistes concretes d’utilisation au sein d’une classe. Du cycle
1 au cycle 3, tout le monde a pu trouver son bonheur !

Nathalie Suau et Muriel Alaux sont ludothécaires a Toulouse, au sein de la ludothéque Jean Moulin.
Apreés avoir posé un regard affuté sur les conférences de la matinée, elles ont profité de leur atelier pour
partager leurs connaissances de professionnelles du monde ludique. Elles ont su mettre en valeur leur
vision du jeu, objet de loisir a découvrir sans enjeu, tout en partageant leur expérience au sein des classes
ou elles interviennent régulierement.

L’objectif principal de leur intervention était de montrer aux participants que le jeu de société est
accessible dées le plus jeune age, malgré les regles qui le caractérisent et peuvent sembler difficiles a
appréhender. Pour illustrer leurs propos, Mme Alaux et Mme Suau sont arrivées avec pas moins de 10
jeux ! Parmi eux on trouvait notamment « Attrape-Monstres » de Justin de Witt aux éditions Space Cow.
Un jeu coopératif pour les enfants dés 4 ans, dans lequel il faut coordonner ses cartes pour arréter les
monstres avant gu’ils n’atteignent le chateau! Une premiére initiation a la mécanique de « tower
defense », qui repose sur |'entraide mais aussi la reconnaissance des formes et des couleurs. On peut citer
également « Piou Piou » de Thierry Chapeau chez Djeco, accessible dés 5 ans. Ce petit jeu de cartes initie
en douceur a la stratégie : quelle action privilégier a chaque tour pour étre le premier joueur a réunir 3
poussins ? Prendre un ceuf, le faire éclore, en voler un a I'adversaire... Tout dépend des combinaisons de
cartes que I'on a dans la main et de ce qui nous parait le plus judicieux a I'instant T ! Dans les propositions
qui nous ont le plus séduites, on retrouve également « La planche des pirates » de Florian Sirieix et Benoit
Turpin, édité par The Flying Games. Les joueurs des 5 ans incarnent des matelots éléphants qui fouillent
le coffre du capitaine pirate, au risque de tomber sur des trésors en double qui les forceront a avancer sur
leur planche, jusqu’a peut-étre tomber a I'eau. Une mécanique de « stop ou encore » palpitante, du
hasard, une bonne coordination ceil-main... Autant d’éléments qui amenent suspense et tension autour
de la table !

C’est une offre riche et diversifiée que nos amies ludothécaires ont amené jusqu’a I'INSPE Croix de
Pierre le 20 novembre. Des jeux pour jouer dés 2 ans, une grande variété d’auteurs et d’éditeurs, des
thématiques et des mécaniques pour tous les goQts. Par les mises en situation qu’elles ont proposées et
les conseils qu’elles ont prodigués, nul doute qu’elles auront réussi a mettre les participants en confiance
pour proposer du jeu de société a leurs éleves dés la maternelle.



Audrey Delhom et Emmanuelle Augeau sont bibliothécaires au sein de I'[NSPE Toulouse Occitanie-
Pyrénées, respectivement sur les sites de Rodez et Montauban. Membres du groupe de travail sur les jeux
de société du service Documentation, elles se questionnent depuis plusieurs années sur les pistes de
médiation possible pour valoriser les jeux et leur potentiel pédagogique aupres des étudiants. C'est en
voyant les difficultés de leurs usagers au moment d’expliquer les regles d’un jeu qu’elles ont eu I'idée de
leur atelier.

La proposition est venue d’un double constat. Tout d’abord, méme les personnes intéressées par
les jeux de société ne sont pas toujours a I'aise pour les présenter et expliquer leurs regles de fagon claire
et ordonnée. Ensuite, les enseignants ont souvent besoin de simplifier ces régles pour assurer la
compréhension de tous leurs éleves. Dans un premier temps, Audrey et Emmanuelle ont divisé en deux
les participants et chacune a pris la téte d’un groupe pour expliquer un jeu. Aprés une ou deux parties,
elles ont demandé a leur groupe d’analyser la facon dont elles avaient expliqué les régles : but du jeu,
conditions de victoire, utilisation du matériel, exemples, etc. Ce temps d’analyse a ensuite permis aux
participants du groupe A d’expliquer eux-mémes les regles de leur jeu au groupe B, et inversement ! Apres
quoi, tout le monde s’est interrogé sur la facon de simplifier les regles des deux jeux, pour les amener
petit a petit devant des éleves, dans une logique de progression.

Le premier jeu présenté par les deux bibliothécaires était « Mot malin » de Grégory Grard, édité
par Blue Orange. Dans ce jeu d’association d’idées coopératif, les joueurs doivent remplir une grille de
cartes coordonnées en reliant deux mots clefs a I'aide d’un seul indice ! Pourquoi ne pas annoncer
« Marée » pour relier « Plage » en B et « Lune » en 2, faisant ainsi deviner la carte B2 ? Le second jeu mis
en avant était « Panic island » d’Antonin Boccara chez OldChap Games. Ce jeu de mémoire coopératif se
joue en 2 minutes chrono : le temps restant avant I’explosion d’un volcan sur I'tle Gouga ! Comme dans le
memory, a leur tour les joueurs retournent deux cartes et les retirent du jeu s’ils réalisent les bonnes
paires, sauvant ainsi les habitants. Les Cro-magnons sauvent les dodos, les dodos sauvent leurs ceufs...
Mais attention a trouver la pagaie et le radeau et a éviter les cartes pieges !

A l'issue de ce temps d’analyse des jeux, de leurs regles et de leurs variables d’ajustement, les
participants sont partis avec des conseils pratiques pour faciliter et accompagner I'explication des regles
a leurs éleves. Espérons que cela aidera a lever un frein qui détourne souvent du jeu de société et
empéche de lI'intégrer dans sa pratique pédagogique, faute de se sentir suffisamment a I'aise.

Dernier atelier proposé par Cécile Maury, Delphine Michard et Marie-Céline Agnel, bibliothécaires
a I'INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées, respectivement sur les sites de Tarbes, Cahors et Toulouse Saint-
Agne. Elles sont également membres du groupe de travail sur le jeu cité plus haut et ont choisi pour cette
journée d’étude de nouer des liens entre les jeux de société et la littérature jeunesse, qui occupe
beaucoup de place dans nos rayonnages et les emprunts de nos étudiants !

> Les références des jeux présentés dans I'atelier 5 sont accompagnées des références des livres jeunesse avec lesquels des
liens avaient été noués.



Le concept de cet atelier avait été présenté une premiere fois au salon « Jeux de société et
Apprentissages » organisé par |'atelier Canopé 31 en juin 2024 et dont I'INSPE de Toulouse était
partenaire. L'idée est trés simple. Tout d’abord, choisir des jeux de société qui permettent de travailler
différentes compétences : jouer avec la langue pour mieux la comprendre, travailler son imagination et
sa créativité, raconter des histoires ou encore enrichir sa culture littéraire. Aprés quoi, on lie un alboum
jeunesse a chacun des jeux, parce qu’on trouve un certain « écho » entre eux. Prenons I'exemple du jeu
« Bubble stories » de Matthew Dunstan chez Blue Orange, qui résonne particulierement bien avec « Hou !
Hou ! Prince Charmant ? » d’Amandine Piu et Sylvie Misslin aux éditions Amaterra. On retrouve dans ces
deux objets culturels la question centrale de la suite de I'histoire. Dans I'album, les princesses fatiguées
de patienter décident de partir elles-mémes a la recherche du prince charmant... Et a chaque page le
lecteur fait un choix qui oriente la suite de I'aventure ! Dans le jeu, le joueur choisit les lieux qu’il veut
explorer et avance ainsi petit a petit, observant attentivement les images qu’il a sous les yeux pour
collecter des cartes étoiles et remplir son objectif.

Une fois le concept expliqué aux participants, Cécile, Delphine et Marie-Céline ont choisi de faire
un focus sur deux des duos gu’elles avaient composés. Le premier jeu mis a I'honneur était « Olé
Guacamolé » de Guillaume Sandance édité par Scorpion Masqué. Ce jeu de lettres et d’ambiance, d’une
efficacité redoutable pour jouer avec la langue, demande aux joueurs de trouver des mots associés les
uns aux autres... Sans utiliser certaines lettres présentes au centre de la table | Aprés une partie pleine de
piquant, une lecture de I'album « Sans le A » de Michaél Escoffier chez L’école des loisirs a été proposée.
Dans cet « anti-abécédaire » original, I'auteur s’amuse a retirer une lettre a chaque mot qu’il présente,
transformant ainsi complétement son sens : « Sans le H, les chouettes ont des couettes ». Pour le second
exemple, c’est le livre qui a amené les participants vers le jeu et non l'inverse. Les bibliothécaires ont mis
en voix « Merci le vent » d’Edouard Manceau chez Milan. Des petits morceaux de papier, de formes et
couleurs diverses, forment tour a tour une poule, un poisson, un escargot, une grenouille. Jusqu’a ce que
le vent les offre aux lecteurs, l'invitant a en faire ce qu’il en veut... Le lien avec « Imagine » était évident !
Il s’agit d’'un jeu de Shotaro Nakashima, Hiromi Oikawa, Motoyuki Ohki, Shingo Fujita et Shintaro Ono
édité par Cocktail Games. L’objectif ? Faire deviner des mots (films, lieux, personnages, expressions...) en
jouant avec des cartes transparentes sur lesquelles sont dessinées des formes diverses. Superposer,
assembler, combiner, animer, tout est permis ! De quoi booster sa créativité et son imagination.

L'atelier s’est fini en douceur lorsque les participants ont essayé a leur tour de relier un album avec
un jeu, tout en découvrant les autres duos composés pour |'occasion. Proposer différents supports
d’apprentissages, créer du lien entre les différentes expériences vécues est une préoccupation centrale
dans le métier d’enseignant. Les passerelles proposées entre la littérature jeunesse et le jeu sauront sans
doute les inspirer a I'avenir.



Conclusion et perspectives pour |'avenir

La journée d’étude sur le jeu de société comme support pédagogique est le premier événement
organisé par I'ensemble des bibliothécaires qui composent le groupe de travail « Jeux de société » du
service de Documentation de I'INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées. Nous sommes tres fieéres d’avoir recu
le soutien financier du GIS « Jeu et Sociétés » en 2023/2024 et d’avoir eu I'occasion de travailler avec la
SFR-AEF pour mener ce projet a bien.

Si la journée est aujourd’hui derriére nous, sa diffusion ne s’arréte pas pour autant. Début 2025,
les conférences de la matinée seront disponibles sur le webmedia « Miroir » de I’Université Toulouse 2
Jean Jaurés. Chacune d’entre elle sera accompagnée d’une bibliographie regroupant a la fois les
ressources citées par les conférenciers et une sélection de leurs publications. Grace au budget obtenu
pour organiser |I'événement, nous avons eu I'opportunité d’acheter un certain nombre de jeux présentés
durant la journée mais aussi quelques nouveautés pour alimenter les fonds ludiques de nos bibliothéques.
Fortes des connaissances acquises en échangeant avec les intervenants, les bibliothécaires accueillant ces
jeux dans leurs rayonnages auront a coeur de les présenter a leurs usagers et d’encourager leur
réutilisation en classe. Ainsi, un large public continuera a profiter du contenu mis en avant durant cette
manifestation scientifique, méme sans y avoir nécessairement assisté.

Le 19 février 2025, dans le cadre des « Rencontres du Savoir », le site de I'INSPE de Tarbes recoit
a son tour une journée centrée sur le jeu de société et ses liens avec les apprentissages. Ces rencontres
constituent un cycle de conférences organisé par la Formation Initiale, la Formation Continue et la
Structure Fédérative de Recherche (SFR-AEF) de I'INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées. Cet événement
sera inscrit a I'emploi du temps des étudiants, assurant ainsi une bonne participation. Le public aura la
chance d’assister a une conférence de Pablo Buznic-Bourgeacq (Université Toulouse 2) et Vanessa
Desvages-Vasselin (Université de Rouen) sur le theme « Des jeux et des joueurs a |'école et ailleurs ». En
ouverture de la conférence, des ateliers seront proposés, certains par des bibliothécaires issues de notre
groupe de travail, d’autres par du personnel de I'atelier Canopé 65. Nous nous inspirerons certainement
du contenu présenté lors de notre journée d’étude du 20/11/2024, les étudiants tarbais ayant assisté a
toutes les conférences du matin a distance sans pouvoir profiter des ateliers pratiques de I'aprés-midi.

2025 sera également |’occasion pour notre groupe de travail de réfléchir a un nouveau projet
ambitieux : la création d’une base de données regroupant I’'ensemble des jeux de société présents dans
nos bibliotheques. Avec cet outil, nous aimerions atteindre plusieurs objectifs :

Proposer une vitrine attractive présentant I'ensemble de nos collections ludiques

Mettre en valeur chaque jeu avec des fiches de présentation détaillées

Faciliter leur prise en main par les usagers en simplifiant I'acceés aux regles du jeu
Accompagner la réutilisation en classe grace au partage de fiches pédagogiques

Permettre aux usagers d’effectuer des tris par cycle, par compétence et par mécanique de jeux
Partager certains documents élaborés dans le cadre de notre groupe de travail

YVV YV VVYVY

Ce projet, que nous avons esquissé des le début de nos échanges, a été « prototypé » avec la création
d’un « Genially » devenu aujourd’hui trop lourd pour rester fonctionnel. Nous espérons trouver le bon
partenaire pour réussir a mettre en place cet outil de recherche et de communication qui constituerait un
véritable atout pour continuer a diffuser le jeu de société dans les pratiques pédagogiques des (futurs)
enseignants.

Emmanuelle Augeau et Cécile Maury
Co-animatrices du groupe de travail « Jeux de société » du service de Documentation de I'INSPE Toulouse
Occitanie-Pyrénées


https://inspe.univ-toulouse.fr/accueil/recherche/evenements-scientifiques/les-rencontres-de-savoirs
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