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AVANT-PROPOS 
 

 

Voici mon mémoire, élaboré en des moments différents. Très impliquée en début 

ŘΩŀƴƴŞŜΣ ƭŜ ǘŜƳǇǎ ƳΩŀ ensuite un peu manqué, surtout après les vacances de Noël. 

Effectivement, je me suis partagée entre la préparation du concours du Smarht de Toulouse, 

celle de mes cours, les visites de Monsieur Gérony ou de mon Proviseur Adjoint, mais aussi les 

diverses validatioƴǎ ŘΩ¦9. Enfin, ƭΩŀǘǘŜƴǘŜ ŘŜǎ Ƴǳǘŀǘƛƻƴǎ fût un réel supplice. Les mutations ! 

Quel épisode ! Mais tout est bien qui finit bien ! 

tŀǎ ƭŜ ǘŜƳǇǎ ŘŜ ŎƘƾƳŜǊ ŘƻƴŎΣ Ƴŀƛǎ ǘƻǳƧƻǳǊǎ ǳƴŜ ƎǊŀƴŘŜ ŜƴǾƛŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ, 

ŘΩŜȄǇŞǊƛƳŜƴǘŜǊ Ŝǘ ŘŜ ŎǊŞŜǊ Ƴƻƴ ǇǊƻǇǊŜ ǎŎƘŞƳŀ ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘŜ ǘŜƛƴǘŞ ŘΩŀŘŀǇǘŀōƛƭƛǘŞ Ŝǘ ŘΩǳƴŜ 

relation élève-ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊ ŜƴǊƛŎƘƛǎǎŀƴǘŜ ŘŜ ǇŀǊǘ Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜΦ 

Ce mémoire, avec le recul, je le vis comme un compte-ǊŜƴŘǳ ŘΩannée de stage et même 

plus ; je le vis comme ǳƴ ǇǊƻƧŜǘ ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘŜ, une approche didactique que je souhaite faire 

mienne. 

Je dois avouer que ŎŜ ǘƘŝƳŜ ƳΩŀ ǇŀǎǎƛƻƴƴŞΦ !ǳ ŘŞōǳǘ ƧŜ ƴΩŜƴ ŎƻƳǇǊŜƴŀƛǎ Ǉŀǎ ǘƻǳǎ ƭŜǎ 

ǘŜƴŀƴǘǎ Ŝǘ ŀōƻǳǘƛǎǎŀƴǘǎΣ ƧΩŀǾŀƛǎ ƳşƳŜ Řǳ Ƴŀƭ Ł ƳŜ ǇǊƻƧŜǘŜǊ Řŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ 

ŎƭŀǎǎŜΦ bƻƴ Ǉŀǎ ǉǳŜ ƧŜ ƴΩȅ ŀŘƘŞǊŀƛǎ ǇŀǎΣ Ƴŀƛǎ Ǉƭǳǘƾǘ ǇŀǊŎŜ ǉǳŜ ƧŜ ƴΩŀǾŀƛǎ ƧŀƳŀƛǎ Ŏƻƴƴǳ ƭŜǎ ŎƻǳǊǎ 

sous cette forme là ou bien avec une seule enseignante, Madame Sandra Lamazère, 

professeure de cuisine au CFA de Blagnac. Avant elle, aucun de mes enseignants de collège ou 

ŘŜ ƭȅŎŞŜ ƎŞƴŞǊŀƭ ƴΩŀǾŀƛǘ transmis son enseignement sous un angle ludique. Pourquoi ? 

Ce mémoire est un outil de réflexion pour la débutante que je suis. Non seulement le 

ǎǳƧŜǘ ƳŜ ǎŜƳōƭŜ şǘǊŜ ƭΩǳƴ ŘŜǎ Ǉƭǳǎ ŀŘŀǇǘŞ ŀǳ ƳƛƭƛŜǳ Řŀƴǎ ƭŜǉǳŜƭ ƧŜ Ǿŀƛǎ ŞǾƻƭǳŜǊ mais en plus, 

son approfondissement me permettǊŀ ŎŜǊǘŀƛƴŜƳŜƴǘ ŘΩacquérir confiance et sérénité dans 

mon travail. tŀǊŎŜ ǉǳŜ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ǎƻƴǘ ŀǳǎǎƛ ŘŜǎ ƳƻǘŜǳǊǎΣ ƧŜ ǎǳƛǎ ǘǊŝǎ ƘŜǳǊŜǳǎŜ ŘΩŞǘǳŘƛŜǊ 

ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭŜǎ ǎŞŀƴŎŜǎ ŘƛŘŀŎǘƛǉǳŜǎ et les répercussions que cela pourrait avoir 

sur eux, sur leur ǇŜǊŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŞŎƻƭŜ Ŝǘ ƭŜǎ ǎŀǾƻƛǊǎ ŀƛƴǎƛ ǘǊŀƴǎƳƛǎΦ  
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INTRODUCTION GÉNÉRALE : Le refus de l'échec scolaire 

9ǾƻǉǳŜǊ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ ŎΩŜǎǘ ŀǳǎǎƛ ŞǾƻǉǳŜǊ ƭŀ ǎŎƻƭŀǊƛǘŞΣ ŦŀƛǘŜ ŘΩŞŎƘŜŎ Ŝǘ ŘŜ ǊŞǳǎǎƛǘŜΦ !ƛƴǎƛΣ ǇƻǳǊ 

parler de la réussƛǘŜΣ ƻƴ ƴŜ ǇŜǳǘ ƛƎƴƻǊŜǊ ƴƛ ƭΩŜǊǊŜǳǊΣ ƴƛ ƭΩŞŎƘŜŎΦ Selon Philippe Perrenoud 

(sociologue suisse), « ÌȭÅÎÓÅÉÇÎÅÍÅÎÔ ÅÓÔ ÕÎ ÓÙÓÔîÍÅ ÄȭÁÃÔÉÏÎȟ ÕÎÅ ÏÒÇÁÎÉÓÁÔÉÏÎ ÑÕÉ 

transforme les personnes, leurs compétences, mais aussi leurs attitudes, leurs 

représentations, leurs goûts. » 

Lƭ ǎŜƳōƭŜ ŘƻƴŎ ŞǾƛŘŜƴǘ ŘŜ ǇǊŜƴŘǊŜ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ ŎƻƳƳŜ ǇŀǊǘƛŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ Ŝǘ 

ǇǊƛƳƻǊŘƛŀƭŜ ŘŜ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴΦ Ce serait même ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜttrait la réussite des 

élèves. Dès 1981, le C.R.E.S.A.S ό/ŜƴǘǊŜ ŘŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŘŜ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻn spécialisée et de 

ƭΩŀŘŀǇǘŀǘƛƻƴύ ǇǊŜǎǎŜƴǘ ǉǳŜ ƭΩŞŎƘŜŎ ǎŎƻƭŀƛǊŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŞŎǊƛǘ Řŀƴǎ ǳƴŜ ǎƻǊǘŜ ŘŜ ǎǳƛǘŜ ƭƻƎƛǉǳŜ 

inhérente à des conditions personnelles ou sociales et va même plus loin en précisant ceci : 

« ÌȭïÃÈÅÃ ÓÃÏÌÁÉÒÅ ÅÓÔ ÌȭïÃÈÅÃ ÄÅ ÌȭïÃÏÌÅ ». Cela signifie ǉǳΩƛƭ ƴΩŜȄƛǎǘŜ ƴƛ ōƻƴǎΣ ƴƛ ƳŀǳǾŀƛǎ ŞƭŝǾŜǎΦ 

En tout cas, pas de façon naturelle ; le système scolaire modèle donc ses élèves. Si les échecs 

ǎƻƴǘ ƴƻƳōǊŜǳȄΣ ŀƭƻǊǎΣ ŎΩŜǎǘ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ǉǳƛ Řƻƛǘ ŎƘŀƴƎŜǊΦ !ƛƴǎƛΣ ƛƭ ŦŀǳŘǊŀƛǘ ǊŜƳŜǘǘǊŜ ƭΩŞŎƻƭŜ Ŝƴ 

cause. Mais comment faire pour que les élèves réussissent leur parcours scolaire, voire même 

ƭŜǳǊ ŀǾŜƴƛǊΣ ŎŀǊ ŎΩŜǎǘ ōƛŜƴ ŎŜǘǘŜ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ǉǳƛ Ŝǎǘ ǎƻǳǎ-ƧŀŎŜƴǘŜ ŀǳȄ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎ ŘŜ ƭΩŞŎƘŜŎ ? 

9ǘ ǎƛ ƭŜ ƧŜǳΣ ǎƛ ƴŀǘǳǊŜƭ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴŦŀƴǘ Ŝǘ ŜƴŎƻǊŜ ǘǊŝǎ ǇǊƻŎƘŜ ŘŜ ƭΩŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘΣ Şǘait la solution, la 

remédiation, la clé de la réussite scolaire. /Ωest également ce que développe ƭΩ9ŎƻƭŜ ǎǳǇŞǊƛŜǳǊŜ 

Řǳ ǇǊƻŦŜǎǎƻǊŀǘ Ŝǘ ŘŜ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ qui ŜȄǇƻǎŜ ŀǳȄ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ƭΩǳǘƛƭƛǘŞ ŘŜ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ 

du ludique dans leurs enseignements. Le but de cette utilisation étant de captiver le public de 

lycéens mais également de permettre à ces mêmes élèves de réellement acquérir des savoirs. 

[Ŝǎ ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ŘŜ ǊŞǳǎǎƛǘŜΣ ƭŜǳǊ ŘƻƴƴŜǊ ŘŜǎ ŎƻŘŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜǎ ƴƻǳǾŜŀǳȄ Ƴŀƛǎ 

qui sont plus en adéquation avec leurs besoins, leurs attentes et de ce fait, leur donner 

confiance en eux-mêmes par un cheminement simple et efficace. NΩŜǎǘ-ce pas là le rôle de 

ƭΩŞŎƻƭŜ ? Ainsi, la problématique de ce mémoire est la suivante :  

wŜƳŞŘƛŜǊ Ł ƭΩŞŎƘŜŎ ǎŎƻƭŀƛǊŜ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜΣ Ŝǎǘ-ce possible ?  
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Cette étude présentée sous forme de mémoire sur ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ Ŏlasse 

prend place en lycée professionnel et plus particulièrement en section Hôtelière, auprès de 

classes de tous niveaux en CAP comme en BAC PRO. Les professeurs concernés sont des PLP 

ŘΩIƾǘŜƭƭŜǊƛŜ-Restauration issus de la filière cuisine ou de la partie Commercialisation et 

Services. /ΩŜǎǘ ǳƴŜ ŞǘǳŘŜ ǉǳƛ ǎΩŞǘŜƴŘ aux différentes séquences didactiques ou matières 

enseignées telles que les Ateliers Expérimentaux, les séances de Travaux Pratiques ou encore 

la Technologie. 

¢ƻǳǘ ƭΩŜƴƧŜǳ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǊŜƳŞŘƛŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŞŎƘŜŎ ǎŎƻƭŀƛǊŜ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƧŜǳȄ Ŝƴ 

cours est de trouver des pistes de réflexions et de travail afin de mettre les élèves en situation 

ŘŜ ǊŞǳǎǎƛǘŜ ǎŎƻƭŀƛǊŜΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ǇǊŞǇŀǊŜǊ ƭŜǎ ōŀǎŜǎ ŘŜ ƭŀ future réussite professionnelle des 

lycéens.  

tƻǳǊ ǎŜ ŦŀƛǊŜΣ ŎŜǘǘŜ ŞǘǳŘŜ ǎΩŀǊǘƛŎǳƭŜǊŀ Ŝƴ ǘǊƻƛǎ ǇŀǊǘƛŜǎ :  

a. [ŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ǇŀǊǘƛŜ ǎŜǊŀ ŘŜǎǘƛƴŞŜ Ł ƭΩŞǘǳŘŜ ŘŜs écrits publiés sur ce sujet. Cette revue 

littéraire permettra de découvrir les définitions du jeu mais aussi les auteurs ayant 

travaillé sur ce thème du jeu ainsi que leurs travaux. Par la suite, nous aborderons le 

travail de certains auteurs ǎǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛsation du jeu en classe. 

b. [ŀ ǎŜŎƻƴŘŜ ǇŀǊǘƛŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊŀ ƭΩŞǘǳŘŜ ŜƳǇƛǊƛǉǳŜ, de la collecte des données à leur 

ŀƴŀƭȅǎŜ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭΩŞǘǳŘŜ ŎƻƳǇŀǊŀǘƛǾŜ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ŞŎǊƛǘǎ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘǎ ǎǳǊ ŎŜ ǘƘŝƳŜ 

ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ Řŀƴǎ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ǇŀǊǘƛŜΦ 

c. La dernière et troisième partie développera les préconisations envisagées pour 

permettre aux enseignants de pouvoir intégrer les jeux en classe en toute quiétude et 

confiance.  

Ainsi, aǇǊŝǎ ŀǾƻƛǊ ŘŞƳƻƴǘǊŞ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ Ŝǘ ǎŀ ǇƭŀŎŜ Řŀƴǎ ƭΩŞducation des 

élèves, intéressons-nous aux différents écrits relatifs à ce thème du jeu en classe.  

¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘΣ ŘŞŎƻǳǾǊƻƴǎ ŜƴǎŜƳōƭŜ ƭŜǎ définitions du jeu ainsi que les auteurs (sociologues, 

ǇŞŘŀƎƻƎǳŜǎΣ ŞŎǊƛǾŀƛƴǎΧύ ŀȅŀƴǘ ǇǊƻǇƻǎŞǎ ŘŜǎ ŞǘǳŘŜǎ ǎǳǊ ƭŜ ǎǳƧŜǘ aƭƭŀƴǘ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŀ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ 

didactique. 
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Revue littéraire 



14 
 

Chapitre 1 -  Les définitions du jeu  

 Depuis toujours, le jeu Ŧŀƛǘ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ƭŀ ǾƛŜ ŘŜ ƭΩƘƻƳƳŜΦ  

9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ŘŜ ƭŀ ǇŜǘƛǘŜ ŜƴŦŀƴŎŜ Ł ƭΩŃƎŜ ŀŘǳƭǘŜΣ ƭŜ ƧŜǳ peut être par moment un moyen 

ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜΣ ǇŀǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƳƻƳŜƴǘs un exutoire. Le jeu peut également être délectable 

dans la mesure où il procure une sensation de plaisir lié tantôt à la découverte, tantôt à la 

malice. Mais il sera aussi toujours limité à un espace, un temps donné ce qui le rend fictif, 

subjectif, décalé avec la réalité dΩun quotidien objectif.  

Le jeu peut donc se découvrir de multiples façons, tentons de le définir. 

 Les définitions du mot jeu 

Sur le site Wikipédia, le mot jeu est défini ainsi : « Le mot jeu  vient du mot latin jocus signifiant 

plaisanterie ou badinage, qui a aussi donné en français jouet. »  !ƛƴǎƛΣ Řŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳΣ ǊƛŜƴ ƴΩŜǎǘ 

ǇǊƛǎ ŀǳ ǎŞǊƛŜǳȄΦ ¢ƻǳǘ ƴΩŜǎǘ ǉǳŜ ŦŀƴǘŀƛǎƛŜΦ 

Le dictionnaire encyclopédique Larousse propose plusieurs définitions tant le concept est 

vaste (p. 854 ς 855) :  

a. « Activité physique ou intellectuelle non imposée et gratuite  à laquelle on 

ÓȭÁÄÏÎÎÅ ÐÏÕÒ ÓÅ ÄÉÖÅÒÔÉÒȟ ÅÎ ÔÉÒÅÒ ÄÕ ÐÌÁÉÓÉÒȢ » /ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǎŜ ǊŜƴŘ ŎƻƳǇǘŜ 

que du concept de jeu découle la notion de plaisir.  

b. « !ÃÔÉÏÎȟ ÁÔÔÉÔÕÄÅ ÄÅ ÑÕÅÌÑÕȭÕÎ ÑÕÉ ÎȭÁÇÉÔ ÐÁÓ ÓïÒÉÅÕÓÅÍÅÎÔȢ » Tout comme 

ƭΩŜȄǇƭƛŎƛǘŀƛǘ ƭŜ ǎƛǘŜ ²ƛƪƛǇŞŘƛŀΣ ƭŁ ŜƴŎƻǊŜ ƭŜ ƧŜǳ ƴŜ ǎŜƳōƭŜ Ǉŀǎ şǘǊŜ ŀǳǘǊŜ ŎƘƻǎŜ ǉǳΩǳƴŜ 

fantaisie. 

c. « %ÎÓÅÍÂÌÅ ÄÅÓ ÒîÇÌÅÓ ÄȭÁÐÒîÓ ÌÅÓÑÕÅÌÌÅÓ ÏÎ ÊÏÕÅ. » Nous en venons à une autre 

ƴƻǘƛƻƴΣ ŎŜƭƭŜ ŘΩǳƴ ŎŀŘǊŜ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ƭΩŀƳǳǎŜƳŜƴǘΦ Cela donne un aspect plus sérieux au 

jeu tout en rappelant que le jeu demeure une fiction. 

https://fr.wikipedia.org/wiki/Jouet
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 Le jeu : la vision globale de Nicole de Grandmont 

En 1999, Nicole de Grandmont (orthopédagogue Québécoise qui met en avant la pédagogie 

ludique) repère trois types de jeux : 

1.3.1. Le jeu ludique 

Selon Nicole de Grandmont, le jeu ludique est une activité libre, qui procure du plaisir, le plaisir 

ŘŜ ǾƛǾǊŜ ƭΩƛƴǎǘŀƴǘ ǇǊŞǎŜƴǘΣ ǇǊŜǎǉǳŜ ƴŀƠǾŜƳŜƴǘΦ ¢ƻǳƧƻǳǊǎ ǎŜƭƻƴ ƭΩŀǳǘŜǳǊΣ ƭŜ fait de jouer à un jeu 

ƭǳŘƛǉǳŜΣ ŎΩŜǎǘ ŦŀƛǊŜ ŀǇǇŜƭ Ł ƭŀ ǇŜƴǎŞŜ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳŜ ƭƻƎƛǉǳŜ ŎŀǊ ŜƭƭŜ ŘŜƳŀƴŘŜ ŀǳ ƧƻǳŜǳǊ ŘŜ 

ǇƻǳǾƻƛǊ ǎΩŀŘŀǇǘŜǊ ŀǳȄ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜǎ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴǎ Ŝƴ ǘǊƻǳǾŀƴǘ ŘŜǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭƭŜǎΦ Ainsi, le 

joueur développe son intellect de façon spontanée et individuelle, par ses propres moyens.   

Toujours selon Nicole de Grandmont : « Le jeu ludique est donc premier dans l'histoire 

individuelle. Il n'est pas fait pour apprendre, mais il est pourtant fondamental pour explorer, 

expérimenter. »  Ainsi le jeǳ ƭǳŘƛǉǳŜ Ŝǎǘ ƭŜ ƧŜǳ ŘŜ ƭΩŜƴŦŀƴŎŜ Ŝǘ ƳşƳŜ ŘŜ ƭŀ ǇŜǘƛǘŜ ŜƴŦŀƴŎŜΦ /ΩŜǎǘ 

ƭŜ ƧŜǳ ǇƻǳǊ ƭŜ ƧŜǳΦ Lƭ Ŝǎǘ ǎƛƳǇƭŜ Ŝǘ ŘŞƴǳŞ ŘΩƛƴǘŜƴǘƛƻƴ ŞŘǳŎŀǘƛǾŜ ƻǳ ŀǳǘǊŜΦ 

1.3.2. Le jeu éducatif 

Tout comme Louise Sauvé, Nicole de Grandmont voit le jeu éducatif comme un élément 

déclencheur ǇƻǳǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜΦ Cependant, Nicole de Grandmont donne du jeu éducatif, 

une définition plus large encore.  

tƻǳǊ ŜƭƭŜΣ ƭŜ ƧŜǳ ŞŘǳŎŀǘƛŦ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ǎŀƴǎ ǎΩŜƴ ǊŜƴŘǊŜ ŎƻƳǇǘŜ ŎŀǊ ƛƭ ǊŜǎǘŜ ŘƛǎǘǊŀȅŀƴǘ 

Ŝǘ ǇŜǳ ŎƻƴǘǊŀƛƎƴŀƴǘΦ tƻǳǊ ƭΩŀǳǘŜǳǊŜΣ ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ ŘΩŜȄǇƭƛǉǳŜǊ ŀǳ ƧƻǳŜǳǊ ƭΩŀǎǇŜŎǘ 

ŞŘǳŎŀǘƛŦ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛǾƛǘŞ ǉǳƛ Řƻƛǘ ǊŜǎǘŜǊ ǳƴ ŀƳǳǎŜƳŜƴǘΦ Ainsi, par le biais du jeu éducatif, tout 

apprentissage peut être favorisé Υ ƛƴǘŜƭƭŜŎǘǳŜƭΣ ŀŦŦŜŎǘƛŦΣ ǇǎȅŎƘƻƳƻǘŜǳǊΧ 

On peut ajouter que si initialement le jeu est ŘŜǎǘƛƴŞ ŀǳȄ Ǉƭǳǎ ǇŜǘƛǘǎΣ ƛƭ ƴΩŜƴ ǊŜǎǘŜ Ǉŀǎ Ƴƻƛƴǎ 

ǾǊŀƛ ǉǳŜ ƭŜ ƧŜǳ ǇŜǳǘ ǇŀǊǘƛŎƛǇŜǊ Ł ǳƴŜ Ƴƛǎǎƛƻƴ ŘŜ ŎǳƭǘǳǊŀǘƛƻƴΣ ŘŜ ǎƻŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘΩŀŎǉǳƛǎƛǘƛƻƴ ŘŜ 

connaissances à tout moment de la vie, Ł ŎƻƴŘƛǘƛƻƴ ŘΩŜƴ ŀǾƻƛǊ ƭŀ ǾƻŎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘΩşǘǊŜ ŎǊŞŞ ŀǾŜŎ 

une intention éducative. 
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1.3.3. Le jeu pédagogique   

Selon Nicole de Grandmont, le jeu pédagogique pourrait être compris comme étant une phase 

de mise en application des connaissances.  

Ce jeu pédagogique est vraiment différent des jeux ludiques ou éducatifs dans la mesure où 

ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘŜ ǇƭŀƛǎƛǊ ƴΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ ǇǊƛƳƻǊŘƛŀƭŜΦ /ŜǘǘŜ ƴƻǘƛƻƴ ŘŜǾƛŜƴǘ ƳşƳŜ ǎŜŎƻƴŘŀƛǊŜΦ 

!ƛƴǎƛΣ Řŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜΣ ƭΩŀŎŎŜƴǘ Ŝǎǘ Ƴƛǎ ǎǳǊ ƭŀ ǊŞǳǎǎƛǘŜ ƻǳ ƭŀ ǇŜǊŦƻǊƳŀƴŎŜΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ǇƻǳǊ 

le joueur de vérifier ses acquis, ses connaissances. Il y a dans ces jeux pédagogiques une forme 

ŘΩŜȄǇŜǊǘƛǎŜ ƭƛŞŜ Ł ƭŀ ŎƻƳǇŞǘƛǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎ ƻǳ ŀǾŜŎ ǎƻƛ-même. Mais selon Nicole de 

Grandmont, « le jeu pédagogique reste plaisant car il y a du plaisir à se dépasser ». 

[Ŝǎ ƧŜǳȄ ƭǳŘƛǉǳŜǎ ǎƻƴǘ ŘΩŀǇǊŝǎ bƛŎƻƭŜ ŘŜ DǊŀƴŘƳƻƴǘΣ ƭŀ ǊŞǎultante « ÄȭÕÎÅ ïÑÕÁÔÉÏÎ bien 

spécifique : travail égale plaisir ». 

 Le jeu, un cadre espace-temps pour Johan Huizinga 

En 1938, Johan Huizinga (historien nŞŜǊƭŀƴŘŀƛǎ ǎǇŞŎƛŀƭƛǎǘŜ ŘŜ ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜ ŎǳƭǘǳǊŜƭƭŜύ évoque lui 

aussi le jeu comme un moment de ravissement mais il lΩƛƴǎŎǊƛǘ Řŀƴǎ ǳƴ ŎŀŘǊŜ ǇǊŞŎƛǎ : « Le jeu 

est une action qui se déroule dans certaines limites, de lieu, de temps et de volonté, dans un 

ordre apparent, suivant des règles librement consenties, et hors de la sphère de l'utilité et de 

la nécessité matérielles. L'ambiance du jeu est celle du ravissement et de l'enthousiasme, 

qu'il s'agisse d'un jeu sacré, ou d'une simple fête, d'un mystère ou d'un divertissement. 

L'action s'accompagne de sentiments de transport et de tension et entraîne avec elle joie et 

détente. » 

!ƛƴǎƛ ƭŜ ƧŜǳ ǊŜǎǘŜ ƭƛƳƛǘŞ ǇŀǊ ŘŜǎ ǊŝƎƭŜǎ ǉǳƛ ƭŜ ǊŜƴŘŜƴǘ ŦƛŎǘƛŦΦ /ΩŜǎǘ ŎŜ ŘŞŎŀƭŀƎŜ ŀǾŜŎ ƭŀ ǊŞŀƭƛǘŞ ǉǳƛ 

offre au joueur ces notions de bien-être et de divertissement. Il y a donc une forme de liberté 

qui se crée au travers du jeu, une forte notion de plaisir. 
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 [Ŝ ƧŜǳΣ ǇƻǳǊ ƭŀ ǎƻŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ ǎŜƭƻƴ wƻƎŜǊ /ŀƛƭƭƻƛǎ 

Dès 1957, Roger Caillois, écrivain, sociologue et critique littéraire français, évoque le jeu en 

ǘŀƴǘ ǉǳΩƻǳǘƛƭ ǎŜǊǾŀƴǘ à transformer ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳΣ Ł ƭŜ ŎƻƴǎǘǊǳƛǊŜ ǎƻŎƛŀƭŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŎǳƭǘǳǊŜƭƭŜƳŜƴǘ : 

« Le jeu traduit et développe des dispositions psychologiques qui peuvent constituer 

ÄȭÉÍÐÏÒÔÁÎÔÓ ÆÁÃÔÅÕÒÓ ÄÅ ÃÉÖÉÌÉÓÁÔÉÏÎȢ ,ȭÉÎÔïÒðÔ ÄÕ ÊÅÕ ïÔÁÎÔ ÌÁ ÓÏÃÉÁÌÉÓÁÔÉÏÎ ÄÅ ÌȭÉÎÄÉÖÉÄÕ ». 

AiƴǎƛΣ ƻƴ ǎΩŞƭƻƛƎƴŜ ŘŜ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘŜ ǇƭŀƛǎƛǊ ǇƻǳǊ ǎŜ ǊŀǇǇǊƻŎƘŜǊ ŘŜ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴΦ  

Le jeu devient sérieux. Comme si le jeu était devenu le prétexte au développement global du 

joueur.  

 La distinction entre jeu-travail et travail-jeu 

Le pédagogue français Célestin Freinet a quant à lui ŘŞŦƛƴƛ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ƭƛƳƛǘŜǎ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ 

pédagogique des jeux précisant que les jeux de détente ne peuvent en aucun cas se substituer 

au travail. Ainsi Célestin Freinet distingue le jeu-travail du travail-ƧŜǳ ǉǳƛ ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ la même 

finalité.  

Il écrit : « Baser toute une pédagogie sur le jeu, c'est admettre implicitement que le travail est 

ÉÍÐÕÉÓÓÁÎÔ Û ÁÓÓÕÒÅÒ ÌȭïÄÕÃÁtion des jeunes générations. »  Il ajoute que le travail-jeu apporte 

ŀǳǘŀƴǘ ŘŜ ǎŀǘƛǎŦŀŎǘƛƻƴ Ł ƭΩŞƭŝǾŜ Řŀƴǎ ƭŜ travail que dans le jeu et donc permet une réelle 

ŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘΦ !ƭƻǊǎ ǉǳŜ ƭŜ ƧŜǳ-ǘǊŀǾŀƛƭΣ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜ ŞƭŀōƻǊŞŜ ǇŀǊ ƭΩŀŘǳƭǘŜΣ ƴŜ ǇǊƻŘǳƛǘ ǉǳŜ 

ŘŜǎ ǊŞǎƻƴƴŀƴŎŜǎ ƭƛƳƛǘŞŜǎ ǎǳǊ ƭΩŞƭŝǾŜ ǉǳƛ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŘǳǇŜ Ŝǘ ǎΩŜƴƴǳƛŜ ǊŀǇƛŘŜƳŜƴǘΦ  

Ainsi, selon célestin Freinet, l'enfant apprend par tâtonnement expérimental, une sorte 

ŘΩŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ƭƛōǊŜ ǘŀƴǘ ǇŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎ ŘŜ ǘŜȄǘŜǎΣ ŘŜ ŘŜǎǎƛƴǎΣ ŘŜ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŀƴŎŜǎ 

ǎŎƻƭŀƛǊŜǎΣ ŘŜ ƧƻǳǊƴŀǳȄ ǎŎƻƭŀƛǊŜǎΧ Lƭ ŞŎǊƛǘ : Ⱥ )Ì ÓȭÁÇÉÔ ÄÅ ÌÁÉÓÓÅÒ ÌÅÓ ÅÎÆÁÎÔÓ ïÍÅÔÔÒÅ ÌÅÕÒÓ ÐÒÏÐres 

hypothèses, faire leurs propres découvertes, éventuellement constater et admettre leurs 

échecs mais aussi parvenir à de belles réussites dont ils peuvent se sentir les vrais auteurs. Les 

résultats ? Une motivation très forte, une implication immédiate de chaque enfant, qui 

acquiert ainsi confiance en lui et en ses possibilités de progresser par lui-ÍðÍÅȢ ,ȭÉÎÔïÒðÔ 

ÒïÓÉÄÅ ÁÕÓÓÉ ÄÁÎÓ ÌÅ ÆÁÉÔ ÑÕȭÉÌ ÅÓÔ ÉÎÕÔÉÌÅ ÄȭÁÐÐÒÅÎÄÒÅ ÐÁÒ ÃĞÕÒ ÑÕÅÌÑÕÅ ÃÈÏÓÅ ÑÕÅ ÌȭÏÎ Á 

ÄïÃÏÕÖÅÒÔ ÐÁÒ ÌÅ ÔÝÔÏÎÎÅÍÅÎÔ ÅØÐïÒÉÍÅÎÔÁÌ Ƞ ÏÎ ÓȭÅÎ souvient sans effort. [...] ». 

https://fr.wikipedia.org/wiki/%C3%89crivain
https://fr.wikipedia.org/wiki/Sociologue
https://fr.wikipedia.org/wiki/Critique_litt%C3%A9raire
https://fr.wikipedia.org/wiki/France
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 Le jeu en ligne, un élément éducatif pour Louise Sauvé 

En 2010, il en va de même pour Louise Sauvé (professeure en technologie éducative à 

ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ŘŜ vǳŞōŜŎ aƻƴǘǊŞŀƭύ , qui perçoit le jeu comme un élément éducatif : « En 

résumé, nous définissons un jeu éducatif comme une situation artificielle (fictive, fantaisiste) 

dans laquelle des joueurs (un ou plusieurs), mis en position de conflit (lutte, confrontation) 

les uns par rapport aux autres ou tous ensemble (coopération) ÃÏÎÔÒÅ ÄȭÁÕÔÒÅÓ ÆÏÒÃÅÓȟ ÓÏÎÔ 

ÒïÇÉÓ ÐÁÒ ÄÅÓ ÒîÇÌÅÓ ɉÐÒÏÃïÄÕÒÅÓȟ ÃÏÎÔÒĖÌÅ ÅÔ ÃÌĖÔÕÒÅɊ ÑÕÉ ÓÔÒÕÃÔÕÒÅÓ ÌÅÕÒÓ ÁÃÔÉÏÎÓ ÅÎ ÖÕÅ ÄȭÕÎ 

ÂÕÔ ÄïÔÅÒÍÉÎïȟ ÓÏÉÔ ÄÅ ÇÁÇÎÅÒ ɉÇÁÇÎÁÎÔ ÖÓ ÐÅÒÄÁÎÔɊȟ ÄȭðÔÒÅ ÖÉÃÔÏÒÉÅÕØ ɉÃÏÎÔÒÅ ÌÅ ÈÁÓÁÒÄȟ 

ÌȭÏÒÄÉÎÁÔÅÕÒȟ ÕÎ ÏÕ ÐÌÕÓÉÅÕÒÓ ÊÏÕÅÕÒÓɊ ÏÕ de prendre sa revanche contre un adversaire. » 

[Ŝ ƧŜǳ Ŝǎǘ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘ ǇŀǊŎŜ ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ŦƛŎǘƛŦΦ Lƭ ǊŜƴŘ ǘƻǳǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ Υ ƭŜǎ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴǎΣ ƭŜǎ ŘŞŎƛǎƛƻƴǎΧ  

 Le jeu comme une multitude de définitions 

A la lumière de cette étude littéraire, on se rend compte que le jeu peut se définir de 

ƴƻƳōǊŜǳǎŜǎ ŦŀœƻƴǎΦ ¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘ ŎƻƳƳŜ ζ une activité physique ou intellectuelle 1 », 

également selon différents aspects : ludique, éducatif ou pédagogique comme le présente 

Nicole de Grandmont. Célestin Freinet quant à lui, interpelle son lecteur en distinguant le jeu-

travail du travail-jeu précisant ainsi que le jeu ne peut se substituer au travail. aŀƛǎ ƭŜ ƧŜǳ ŎΩŜǎǘ 

aussi un cadre avec des règlesΣ ŘŜǎ ƭƛƳƛǘŜǎ ŘΩŜǎǇŀŎŜ Ŝǘ ŘŜ ǘŜƳǇǎ ŎƻƳƳŜ ƭΩŜȄǇƭƛǉǳŜ WƻƘŀƴ 

Huizinga. Ainsi, comme le suppƻǎŜ wƻƎŜǊ /ŀƛƭƭƻƛǎΣ ƭŜ ƧŜǳ ŎΩŜǎǘ ŀǳǎǎƛ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜ ƭŀ ǾƛŜ Ŝƴ 

société tandis que pour Louise Sauvé le jeu se veut réellement ludique et utilise de nouvelles 

ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ŎƻƳƳŜ ƭΩinformatique et internet pour attirer et captiver son public.  

Ainsi, poǳǊ ǊŞǎǳƳŜǊ Ŝǘ ǇƻǳǊ ŘŞŦƛƴƛǊ ƭŜ ƧŜǳΣ ƻƴ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ŘƛǊŜ ǉǳŜ ŎΩŜǎǘ ǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ ƛƴƘŞǊŜƴǘ Ł 

ƭΩƘƻƳƳŜΦ [Ŝ ƧŜǳ ǇŀǊǘƛŎƛǇŜ Ł ƭΩŀƳǳǎŜƳŜƴǘΣ ŀǳ ǊŀǾƛǎǎŜƳŜƴǘΣ ŀǳ ǇƭŀƛǎƛǊ ŀǳǎǎƛ ƳŀƛǎΣ ƭŜ ƧŜǳ Ŝǎǘ 

également un facteur de socialisation. Le jeu serait donc une sorte de pilier de la construction 

ŘŜ ƭΩƘƻƳƳŜΦ tŀǊ ƭŜ ƧŜǳΣ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ ǎŜ Ŧŀƛǘ ǘƻǳǘ ŎƻƳƳŜ ƭΩƻǳǾŜǊǘǳǊŜ Ł ƭŀ ŎǳƭǘǳǊŜΧ [Ŝ ƧŜǳ ƴΩŜǎǘ 

ŘƻƴŎ Ǉŀǎ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ ŜǎǎŜƴǘƛŜƭ ŘŜ ƭŀ ƴŀǘǳǊŜ ƘǳƳŀƛƴŜΣ ŎΩŜǎǘ ŀǳǎǎƛ ǳƴ ƳƻǘŜǳǊ ŞŘǳŎŀǘƛŦ 

incontournable 

                                                      
1 Dictionnaire encyclopédique Larousse (p. 854 ς 855) 
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Chapitre 2  -   Le jeu, son utilité 

Considérant les multiples définitions du jeu, ses attraits nombreux, découvrons à présent 

ǘƻǳǘŜ ǎŀ ŎƻƳǇƭŜȄƛǘŞΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƭŜ ƧŜǳ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ƭǳŘƛǉǳŜΣ ƛƭ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ǊŞŜƭ ƻǳ ƛǊǊŞŜƭΣ 

ŎǳƭǘǳǊŜƭΣ ƭƛōǊŜ Ŝǘ ǇƻǎǎŝŘŜ ǘŀƴǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŀǎǇŜŎǘǎ ŜƴŎƻǊŜΦ 9ǘǳŘƛƻƴǎ Ŝƴ ǳƴ ǇŜǘƛǘ ƴƻƳōǊe. 

2.1. Les critères du jeu selon Gilles Brougère 

Gilles Brougère, ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊ ŘŜ ǎŎƛŜƴŎŜǎ ŘŜ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ Ł ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ŘŜ tŀǊƛǎ моΣ responsable 

du DESS en science du Jeu, donne une définition du jeu en cinq critères : 

a. « La fiction « réelle », faire semblant paÒÔ ÔÏÕÊÏÕÒÓ ÄÅ ÌÁ ÒïÁÌÉÔïȢ ,Å ÊÏÕÅÕÒ ÓȭÙ ÉÎÖÅÓÔÉÔ 

avec autant de sérieux que dans la réalité, » ŎΩŜǎǘ ŎŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇƻǳǊǊŀƛǘ interpréter 

ŎƻƳƳŜ Şǘŀƴǘ Řǳ ǎŜŎƻƴŘ ŘŜƎǊŞΦ /ΩŜǎǘ ǳƴŜ ǎƻǊǘŜ ŘŜ ǊŜŎǳƭ ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ Ł ƭŀ ǊŞŀƭƛǘŞΦ 

b. « LȭÁÄÈïÓÉÏÎȟ ÉÌ ÎȭÙ Á ÊÅÕ ÑÕÅ ÓÉ ÌÅ ÊÏÕÅur le décide. » [Ŝ ƧƻǳŜǳǊ ƴŜ ǎΩƛŘŜƴǘƛŦƛŜ Ǉƭǳǎ Ŝƴ 

ǘŀƴǘ ǉǳŜ ǘŜƭ Ƴŀƛǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŜ ŀǳ ƧŜǳ ŎƻƳƳŜ ƛƭ Ǿƛǘ ǎŀ ǾƛŜΦ Lƭ ƴΩȅ ŀ Ǉƭǳǎ ŘŜ ŦǊƻƴǘƛŝǊŜ ŜƴǘǊŜ 

fiction et réalité.  

c. « La règle, elle est indispensable pour la structuration du jeu ». Elle doit être énoncée 

au préalable car elle balise le jeu. 

d. « La frivolité,  ÉÌ ÎȭÙ Á ÁÕÃÕÎÅ ÃÏÎÓïÑÕÅÎÃÅ ÓÕÒ ÌÁ ÒïÁÌÉÔï. » Le jeu permet le 

dépassement de soi, sans considération de limites telles que peur, inhibitions, ou 

ŜƴŎƻǊŜ ŘŜ ƴƻǘƛƻƴ ŘŜ ǇǊƛǎŜ ŘŜ ǊƛǎǉǳŜΧ 

e. « LȭÉÎÃÅÒÔÉÔÕÄÅȟ ÃȭÅÓÔ ÌÅ ÍÏÔÅÕÒ ÄÕ ÊÅÕȢ ,Å ÊÅÕ ÎȭÅÓÔ ÊÁÍÁÉÓ ÄÅÕØ ÆÏÉÓ ÐÁÒÅÉÌȢ » /ΩŜǎǘ ŎŜ 

ǉǳƛ Ŧŀƛǘ ǉǳŜ ƭŜ ƧŜǳ Ŝǎǘ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘ ŎŀǊ ƛƭ ŞǾƻƭǳŜ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƳǳƭǘƛǘǳŘŜ ŘŜ ŦŀŎǘŜǳǊǎ 

ǘŜƭǎ ǉǳŜ ƭŜ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎΣ ƭŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŀƭƛǘŞΣ ƭŜ ǘŜƳǇǎ ƛƳǇŀǊǘƛΧ 

Ainsi, le jeu est encadré par des règles et dépend de la personnalité de ses joueurs. Mais le 

Ǉƭǳǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘΣ ŎΩŜǎǘ ǇŜǳǘ-şǘǊŜ ǉǳŜ ƭŜ ƧŜǳ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇŜǊœǳ ŎƻƳƳŜ ŘŀƴƎŜǊŜǳȄΣ ƛƳǇŀŎǘŀƴǘ ǇƻǳǊ 

ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ joueur ou néfaste aux apprentissages. Au contraire, le jeu est perçu de façon positive 

par les participants et les enseignants car il permet un dépassement de soi, une cohésion au 

sein de la classe et de meilleuǊǎ ƛƴǾŜǎǘƛǎǎŜƳŜƴǘǎ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ǇƻǳǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜΦ 



20 
 

2.2. [ΩƛƴŦƭǳŜƴŎŜ Řǳ ƧŜǳ sur la culture selon Johan Huizinga 

2.2.1. [Ŝ ƧŜǳ ŎƻƳƳŜ ŎƻƴŘƛǘƛƻƴ ŘΩŜȄƛǎǘŜƴce de la culture 

Pour Huizinga (historien nŞŜǊƭŀƴŘŀƛǎ ǎǇŞŎƛŀƭƛǎǘŜ ŘŜ ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜ ŎǳƭǘǳǊŜƭƭŜύ, le jeu est un élément 

qui permet de développer la culture ŘΩǳƴ ƛƴŘƛǾƛŘǳΣ ŘΩǳƴŜ ǎƻŎƛŞǘŞΦ /ƻƳƳŜ ƛƭ ƭΩécrit en 1938 

dans son ouvrage Homo Ludens : « le jeu est une tâche sérieuse ».  

En voici quelques paragraphes : « Sans un certain maintien de l'attitude ludique, aucune 

culture n'est possible. Même dans une société complètement retournée à la sauvagerie par 

l'abandon de tous les rapports juridiques, la passion agonale n'est en aucune façon ennoblie 

[abolie ?], car elle est inhérente à la nature même de l'homme. » (p. 169-170) et plus loin 

ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ : « La culture sera toujours, en un sens, jouée, du fait d'un accord mutuel suivant 

des règles données. La véritable civilisation exige toujours et à tous points de vue le fair play 

et le fair play n'est pas autre chose que l'équivalent en termes ludiques, de la bonne foi. Le 

briseur de jeu brise la culture même. »  (p. 337) 

Ainsi, le jeu fait réellement partie du quotidien de tout un chacun Υ ǇŜǘƛǘ ƻǳ ƎǊŀƴŘΦ [Ŝ ƧŜǳ ŎΩŜǎǘ 

ŀǳǎǎƛ ƭŜ ǊŜŎǳƭ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇŜǳǘ ǇǊŜƴŘǊŜ ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ Ł ǎƻƛ-même et aux autres grâce aux règles 

explicites ou implicites. Le jeu fait donc partie intégrale de nos sociétés, de notre culture 

humaine. 

2.2.2. Jeu et résolution de la tension 

Mais Huizinga, précise également que le jeu, de par son cadre (espace et temps) et ses règles, 

ǇŜǊƳŜǘ ŀǳǎǎƛ ŘΩŞǾƛǘŜǊ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ǘŜƴǎƛƻƴǎ : « À l'origine de toute compétition, il y a le jeu, c'est-

à-dire un accord tendant à réaliser, dans un temps et un espace déterminé, suivant certaines 

règles et dans une forme donnée, quelque chose qui mette fin à une tension et qui soit 

étranger au cours ordinaire de la vie. Ce qui doit être accompli et ce qui est acquis de la sorte, 

voilà qui n'intéresse le jeu que de façon secondaire ». (p. 176-177) 

[Ŝ ƧŜǳ Ŝǎǘ ǳƴŜ ǎƻǊǘŜ ŘΩŞŎƘŀǇǇŀǘƻƛǊŜ ŀǳȄ ŎƻƳǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘŜ ƭŀ ǾƛŜ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ǊŞƎƛǘ par des règles 

qui sont connues et prédéfinies. 
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2.2.3. Jeu et puérilisme contemporain 

Le constat de Johan Huizinga est intéressant : selon lui, il y a une claire différence entre le jeu 

Ŝǘ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ŀǇǇŜƭƭŜ ƭŜ ǇǳŞǊƛƭƛǎƳŜΦ ¦ƴ şǘǊŜ ǇǳŞǊƛƭ ǎŜ ǇǊŜƴŘ ŀǳ ǎŞǊƛŜǳȄ Ŝǘ ƳŀƴƛŦŜǎǘŜ ǳƴ ǊŜǘƻǳǊ 

ŎŀǇǊƛŎƛŜǳȄ Ł ƭΩenfance qui ǇƻǳǊǊŀƛǘ şǘǊŜ ǘŜƛƴǘŞ ŘŜ ƴŞƎŀǘƛǾƛǘŞ ƻǳ ǘƻǳǘ Řǳ Ƴƻƛƴǎ ŘΩǳƴŜ ŦƻǊƳŜ ŘŜ 

négation ou de refus du présent. Le puérilisme ne présente aucun intérêt pédagogique et va 

Ł ƭΩŜƴŎƻƴǘǊŜ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ ŎǊŞŀƴǘ ǇŀǊŦƻƛǎ ŘŜǎ ǘŜƴǎƛƻƴǎΦ  

Ainsi, Johan Huizinga écrit : « Un enfant qui joue n'est pas puéril. Il ne le devient que lorsque 

le jeu l'ennuie ou lorsqu'il ne sait à quoi jouer. Si le puérilisme actuel était du véritable jeu, 

on devrait voir alors la société sur la voie du retour aux formes archaïques de culture, où le 

jeu était un facteur vivant et créateur. [...] Les traits essentiels du vrai jeu font ici défaut, 

même si les attitudes puériles se traduisent généralement sous la forme du jeu. » (p. 329-

330) 

2.3. Le jeu : une activité libre selon Roger Caillois 

En 1957, le constat de Roger Caillois (écrivain, sociologue et critique littéraire français) 

ǊŜǇǊŜƴŘ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ƴƻǘƛƻƴǎ ŘŜ WƻƘŀƴ IǳƛȊƛƴƎŀ Ƴŀƛǎ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘΩŀŎǘƛǾƛǘŞΦ !ƛƴǎƛΣ ƭŜ ƧŜǳ 

est action. wƻƎŜǊ /ŀƛƭƭƻƛǎ ŘŞŎǊƛǘ ƭŜ ƧŜǳ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳΩŀŎǘƛǾƛǘŞ ŘŜ ƭŀ ƳŀƴƛŝǊŜ ǎǳƛǾŀƴǘŜ :  

a. « Libre , si le joueur est obligé de jouer, le jeu perd son attrait ». Le jeu ne peut être 

imposé sinon il peut devenir bloquant pour celui ou celle qui ne souhaite pas y 

participer. 

b. « Séparée des autres activités humaines, étroitement circonscrite dans des limites 

de temps et de lieu ». [Ŝ ƧŜǳ ƳşƳŜ ǎΩƛƭ ǇŜǳǘ ǎΩƛƴǎǇƛǊŜǊ ŘŜ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴǎ ŘŜ ǾƛŜΣ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ Ŝƴ 

prise avec la réalité. Il est décalé. 

c. « Incertaineȟ ÓÏÎ ÄïÒÏÕÌÅÍÅÎÔ ÎȭÅÓÔ ÐÁÓ ÄïÔÅÒÍÉÎïȟ ÓÏÎ ÒïÓÕÌÔÁÔ ÎȭÅÓÔ ÐÁÓ ÐÒïÖÕȢ » 

d. « Improductive  »ȟ ÄîÓ ÑÕÅ ÌȭïÌïÍÅÎÔ ÄÅ ÐÒÏÄÕÃÔÉÏÎ ÉÎÔÅÒÖÉÅÎÔȟ ÌȭÁÃÔÉÖÉÔï ÄÅÖÉÅÎÔ 

travail . » Le jeu est ŀǾŀƴǘ ǘƻǳǘ ǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ ŘŜ ǇƭŀƛǎƛǊΦ /ΩŜǎǘ ǳƴŜ ŀŎǘƛǾƛǘŞ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ ƭŀ 

détente car elle est perçue comme amusante. 
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e. « Régléeȟ ÉÌ ÎȭÙ Á ÐÁÓ ÄÅ ÊÅÕ ÓÁÎÓ ÒîÇÌÅ. » Le jeu est forcément encadré ce qui le rend 

praticable, rassurant et permet un certain lâcher prise de la part des joueurs. 

f. « Fictiveȟ ÒïÁÌÉÔï ÓÅÃÏÎÄÅ ÑÕÉ ÎȭÅÓÔ ÐÁÓ ÌÁ ÒïÁÌÉÔï ÄÅ ÔÏÕÓ ÌÅÓ ÊÏÕÒÓ ». Le jeu permet de 

ǎΩŞǾŀŘŜǊ Řǳ ǉǳƻǘƛŘƛŜƴ Ŝǘ ƴΩŀ ŘΩƛƴǘŞǊşǘ ǉǳΩŜƴ ǘŀƴǘ ǉǳŜ ǘŜƭΦ 

2.4. Le jeu comme processus de développement selon Jean Piaget 

En 2009, Martine Fournier (rédactrice en chef du magazine Sciences Humaines) et Roger 

[ŞŎǳȅŜǊ όǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊ ŞƳŞǊƛǘŜ ŘŜ ǇǎȅŎƘƻƭƻƎƛŜ Řǳ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ Ł ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞ tŀǊƛǎ-Descartes) 

écrivent ǎǳǊ WŜŀƴ tƛŀƎŜǘ ǉǳΩƛƭ ŀ ƛƴǘǊƻŘǳƛǘ ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ ǇŀǊ 

lΩŜȄǇŞǊƛƳŜƴǘŀǘƛƻn.  

En voici un extrait : « La grande nouveauté introduite par Jean Piaget dans le champ de la 

ÐÓÙÃÈÏÌÏÇÉÅ ÅÓÔ ÑÕÅ ÌÅÓ ÃÏÎÎÁÉÓÓÁÎÃÅÓ ÎÅ ÓȭÁÃÑÕÉîÒÅÎÔ ÐÁÓ ÐÁÒ ÕÎ ÐÒÏÃÅÓÓÕÓ ÃÕÍÕÌÁÔÉÆȢ 

,ȭÉÎÄÉÖÉÄÕ ÌÅÓ ÃÏÎÓÔÒÕÉÔ ÐÁÒ ÓÅÓ ÐÒÏÐÒÅÓ ÁÃÔÉÏÎÓ ȡ ÌÅ ÄïÖÅÌÏÐÐÅÍÅÎÔ ÄÅ ÌȭÉÎtelligence est le fruit 

ÄȭÕÎ ÐÒÏÃÅÓÓÕÓ ÄȭÁÄÁÐÔÁÔÉÏÎȟ ÄÁÎÓ ÌÅÑÕÅÌ ÉÎÔÅÒÁÇÉÓÓÅÎÔ ÌȭÉÎÎï ɉÌÅÓ ÓÔÒÕÃÔÕÒÅÓ ÍÅÎÔÁÌÅÓɊ ÅÔ 

ÌȭÁÃÑÕÉÓ ɉÌÁ ÐÒÉÓÅ ÅÎ ÃÏÍÐÔÅ ÄÕ ÍÏÎÄÅ ÅØÔïÒÉÅÕÒɊȢ » 

Ainsi Jean Piaget (biologiste, psychologue, logicien et épistémologue suisse), en 1945, 

distingue différentes étapes dans le jeu : 

a. « ,ȭÅØÅÒÃÉÃÅ », ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ ŀǳ ƧƻǳŜǳǊ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ Ł ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŜȄǘŞǊƛŜǳǊ. 

Cela peut aussi être ƭŀ ǇŞǊƛƻŘŜ ŘŜ ƭŀ ǇŜǘƛǘŜ ŜƴŦŀƴŎŜ ŦŀƛǘŜ ŘΩŜȄǇƭƻǊŀǘƛƻƴǎ Ŝǘ ŘŜ 

découvertes du fonctionnement des choses. 

b. « Le symbole », ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ Ł ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ ƧƻǳŜǳǊ ŘΩŀƭƭŜǊ ŀǳ-delà de lui-même, de se 

dépasser en « faisant semblant ». Lƭ ȅ ŀ Řŀƴǎ ƭŀ ǎȅƳōƻƭƛǉǳŜ ƭŀ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘ 

absent, évoqué, imaginé. 

c. « La règle », encadre le jeu et permet la confiance. [ŀ ǊŝƎƭŜ ŎΩŜǎǘ ŀǳssi le fait 

ŘΩƛƴǘŜǊŀƎƛǊ Ŝǘ ŘŜ ǾƛǾǊŜ ƭŜǎ ǊŜƭŀǘƛƻƴǎ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎΦ « Le jeu à règles est l'activité 

ludique de l'être socialisé. » 
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Mais Jean Piaget démontre également les interactions qui existent entre le jeu, la pensée avec 

ǎŀ ƭƻƎƛǉǳŜ Ŝǘ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ de la vie en société. 

!ƛƴǎƛΣ ǎŜƭƻƴ WŜŀƴ tƛŀƎŜǘΣ ƭŜ ƧŜǳ Ŝǎǘ ǳƴ ƻǳǘƛƭ ǇƻǳǊ ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜ ŎŀǊ ƛƭ 

« ÃÏÎÄÕÉÔ ÄÅ ÌȭÁÃÔÉÏÎ Û ÌÁ ÒÅÐÒïÓÅÎÔÁÔÉÏÎ ». Il ajoute que « ÌȭÁÄÁÐÔÁÔÉÏÎ ÉÎÔÅÌÌÉÇÅÎÔÅ ÅÓÔ 

ÃÏÎÓÔÉÔÕïÅ ÄȭÕÎ ïÑÕÉÌÉÂÒÅ ÐÅÒÍÁÎÅÎÔ ÅÎÔÒÅ ÌȭÁÓÓÉÍÉÌÁÔÉÏÎ ÅÔ ÌȭÁÃÃÏÍÍÏÄÁÔÉÏÎȢ » Voici plus 

précisément ce que Jean Piaget a voulu démontrer : 

a. « 1ÕÁÎÄ ÌȬÁÓÓÉÍÉÌÁÔÉÏÎ ÐÒÉÍÅ ÓÕÒ ÌȭÁÃÃÏÍÍÏÄÁÔÉÏÎ, il y a jeu ». En effet, ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ 

Ŝǎǘ Řŀƴǎ ŘŜǎ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴǎ ǉǳΩil ǊŜŎƻƴƴŀƛǘ Ŝǘ ǉǳΩen un sens, il peut mieux appréhender 

voire maîtriser. « #ÏÍÍÅ ÓÏÎ ÎÏÍ ÌȭÉÎÄÉÑÕÅȟ ÌȭÁÓÓÉÍÉÌÁÔÉÏÎ ÒÅÖÉÅÎÔ Û ÔÒÁÎÓÆÏÒÍÅÒ 

ÌȭÁÕÔÒÅ ÅÎ ÍðÍÅȢ » 

b. « 1ÕÁÎÄ ÌȭÁÃÃÏÍÍÏÄÁÔÉÏÎ ÐÒÉÍÅ ÓÕÒ ÌȭÁÓÓÉÍÉÌÁÔÉÏÎȟ il y a imitation. » /ΩŜǎǘ 

ŜƴŎƻǊŜ ǳƴ ƳƻƳŜƴǘ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ƻǴ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ ŎƻƳǇƻǎŜ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ƻōǎǘŀŎƭŜǎ ǉǳi se 

présentent à lui. 

On peut donc en conclure que le jeu est un outil permettant la compréhension du monde pour 

ƭΩŜƴŦŀƴǘΦ aŀƛǎ ŎŜ raisonnement pourrait être étendu aux apprentissages en règle générale 

ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ ŘŜǾƛŜƴǘ ŞǾƛŘŜƴǘ ǉǳŜ ƭŜ ƧŜǳ ǇŜǊƳŜǘ ƭŀ ŎƻƳǇǊŞhension des concepts. Ainsi, les élèves 

seraient donc en capaŎƛǘŞ ŘΩƛƴǘŞƎǊŜǊ Ŝǘ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ Řes savoirs grâce au jeu.  

2.5. Le jeu : une action permettant le dépassement de soi  

/ΩŜǎǘ ǎǳǊ ŎŜǘǘŜ ǾƻƛŜ ǉǳŜ ǇƻǳǊǎǳƛǘ Lev Vygotski (psychologue soviétique) qui écrit en 1930 que 

ƭŜ ƧŜǳ ǇŜǊƳŜǘ ǳƴ ŎƻƴŎŜƴǘǊŞ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜǎ : « #ÏÍÍÅ ÌÅ ÆÏÙÅÒ ÄȭÕÎ ÖÅÒÒÅ ÇÒÏÓÓÉÓÓÁÎÔȟ ÌÅ ÊÅÕ 

contient toutes les tendances évolutives sous forme condensée, étant ainsi une considérable 

source de développement. » « Il est faux de penser que le jeu est une activité privée de but. » 

Ainsi, le jeu qui serait structurant selon de nombreux auteurs, serait selon Lev Vygotski, au-

ŘŜƭŁ ŘŜ ŎŜǎ ƴƻǘƛƻƴǎ ŘŜ ŎŀŘǊŜ Ŝǘ ǇŜǊƳŜǘǘǊŀƛǘ ƳşƳŜ ǳƴ ŘŞǇŀǎǎŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ 

ǉǳƛ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŎƻƴǎŎƛŜƴŎŜ ŘŜ ƭǳƛ-mêmŜ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ ƧƻǳŜΦ  
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/Ŝƭŀ ǎƛƎƴƛŦƛŜΣ ǉǳŜ ƭŜ ƧŜǳ ŜŦŦŀŎŜ ƻǳ ƛƴƘƛōŜ ƭŜǎ ƭƛƳƛǘŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭƭŜǎ όǉǳŜ ƭΩƻƴ ǎΩƛƳǇƻǎŜ Ł ǎƻƛ-

ƳşƳŜύΣ ǎƻŎƛŀƭŜǎ όǉǳŜ ƭŀ ǎƻŎƛŞǘŞ ƴƻǳǎ ƛƳǇƻǎŜύΣ ƻǳ ǎǘǊǳŎǘǳǊŜƭƭŜǎ όŜƴ Ŏŀǎ ŘΩƛƴŎŀǇŀŎƛǘŞύΦ Le jeu 

ǎŜǊŀƛǘ ƭƛōŞǊŀǘŜǳǊ ƳşƳŜ ǎΩƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ōƛŜƴ ŘΩǳƴ ŎŀŘǊŜ défini, spécifique à un espace ς temps donné. 

2.6. Les définitions du jeu en résumé  

Le jeu Ŝǎǘ ŘƻƴŎ Ǉƭǳǎ ǉǳΩǳƴŜ ŀŎǘƛƻƴΣ Ǉƭǳǎ ǉǳΩǳƴŜ ǇŜƴǎŞŜΣ Ŝǘ ōƛŜƴ Ǉƭǳǎ ŜƴŎƻǊŜ ǉǳΩǳƴ ƻǳǘƛƭ 

aboutissant à une forme de plaisir. Le jeu est un ensemble complexe de critères 2 entre fiction 

et réalité, entre culture et échappatoire 3 ŘΩǳƴŜ ǾƛŜ ǘǊƻǇ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘŞŜ. Le jeu permet aussi 

de prendre du recul par rapport à soi-même et aux autres grâce aux règles. Mais le jeu 

ǇŀǊǘƛŎƛǇŜ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŀǳ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ4 et permet même le dépassement de soi. 

Et pour Roger Caillois, le jeu doit rester une activité libre et consentie.  

 

Chapitre 3  -  Les enseignements avec le jeu, quelques variantes 

 

« Il faut jouer pour devenir sérieux.  »   Aristote 

!ǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΣ ƭŜ ƧŜǳ Ŧŀƛǘ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴΦ [Ŝ jeu est même un outil placé au centre des 

préoccupations pédagogiques et didactiques. Eduquer et construire les individus avec un 

ǎȅǎǘŝƳŜ ŦŀŎƛƭŜƳŜƴǘ ŘŞŎƘƛŦŦǊŀōƭŜ Ƴşƭŀƴǘ ǇƭŀƛǎƛǊ Ŝǘ ƛƴǘŜƭƭŜŎǘΣ ŎΩŜǎǘ ǘƻǳǘ ƭΩŜƴƧŜǳ Řǳ ƧŜǳ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ 

pédagogie ludique.  

                                                      
2 Les critères du jeu selon Gilles Brougère Υ ƭŀ ŦƛŎǘƛƻƴ ǊŞŜƭƭŜΣ ƭΩŀŘƘŞǎƛƻƴΣ ƭŀ ǊŝƎƭŜΣ ƭŀ ŦǊƛǾƻƭƛǘŞ Ŝǘ ƭΩƛƴŎŜǊǘƛǘǳŘŜΦ 
3 {Ŝƭƻƴ WƻƘŀƴ IǳƛȊƛƴƎŀ ǉǳƛ ŘŞŦŜƴŘ ƭŜ ƧŜǳ ŎƻƳƳŜ ŦƻƴŘŀǘŜǳǊ ŘŜ ƭŀ ŎǳƭǘǳǊŜ ŘΩǳƴŜ ǎƻŎƛŞǘŞ Ŝǘ ŘΩǳƴ ƛƴŘƛǾƛŘǳ  
4 Selon Jean Piaget, le jeu oscille entre assimilation et accommodation 
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 5Ŝ ƭΩǳǘƛƭƛǘŞ Řǳ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ 

Chantal Barthélémy-Ruiz 5 (anciennement professeur de philosophie, spécialiste des 

pédagogies ludiques), ǇŀǊƭŜ ŘŜ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎ Řǳ ƭȅŎŞŜ Ŝƴ ǇǊŞŎƛǎŀƴǘ : « Au lycée, le jeu est peu utilisé 

mais avec une vraie réflexion. »  

Cela prouve ǉǳŜ ƭŜ ƧŜǳ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ŘŜǎǘƛƴŞ ŀǳȄ Ǉƭǳǎ petits et que les enseignants du 

ǎŜŎƻƴŘŀƛǊŜ ƭΩƻƴ ŘŞƧŁ ŎƻƴǎǘŀǘŞΦ Lƭǎ ǎŜ ǎŜǊǾŜƴǘ ŘƻƴŎ Řǳ ƧŜǳ ŎƻƳƳŜ ŘΩǳƴ ƭŜǾƛŜǊ ǇƻǳǊ ŦŀƛǊŜ ǇŀǎǎŜǊ 

leurs messages et enseignements.  

Elle poursuit ainsi : « /Î ÔÒÏÕÖÅ ÂÅÁÕÃÏÕÐ ÄȭÏÃÃÕÒÒÅÎÃÅÓ ÄÅ ÌȭÕÔÉÌÉÓÁÔÉÏÎ ÄÅ ÊÅÕØ ÄÁÎÓ ÌÅÓ ÌÙÃïÅÓ 

à vocation technique, économique ou sanitaire et sociale ; la raison en est sans doute à la 

ÆÏÉÓ ÌȭÅÓÐÒÉÔ ÄÅÓ ÅÎÓÅÉÇÎÁÎÔÓ ÑÕÉ ÃÈÅÒÃÈÅÎÔ Û ÆÁÉÒÅ ÁÐÐÒÏÃÈÅÒ ÄÅÓ ÎÏÔÉÏÎÓ ÃÏÍÐÌÅØÅÓ Û ÄÅÓ 

adolescents parfois peÕ ÁÔÔÉÒïÓ ÐÁÒ ÌÅÓ ÍïÔÈÏÄÅÓ ÃÌÁÓÓÉÑÕÅÓ ÅÔ ÐÁÒ ÌȭÅØÉÓÔÅÎÃÅ ÄÅ ÊÅÕØ 

utilisables dans les gammes créées pour la formation continue des adultes. Il existe en effet 

ÕÎ ÃÅÒÔÁÉÎ ÎÏÍÂÒÅ ÄÅ ÊÅÕØ ÓÕÒ ÌÅ ÆÏÎÃÔÉÏÎÎÅÍÅÎÔ ÄÅ ÌȭÅÎÔÒÅÐÒÉÓÅ ÏÕ ÄÅ ÌȭïÃÏÎÏÍÉÅȟ ÌȭïÌÅÃÔÒÉÃÉÔï 

ou des thèmes de physiques aisément transposables en formation initiale. » 

Le constat de Chantal Barthélémy-wǳƛȊ Ŝǎǘ ǉǳŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ ƭȅŎŞŜǎ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭǎΣ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ 

est fait aussi avec les codes professionnels et le jeu est un prétexte et un médiateur pour 

faciliter les apprentissages. Ainsi, elle précise : « ÑÕȭÏÎ ÎÅ ÄÉÓÔÒÉÂÕÅ ÐÌÕÓ ÌÅÓ ÃÏÎÎÁÉÓÓÁÎÃÅÓȟ ÏÎ 

ÁÃÃÏÍÐÁÇÎÅ ÐÌÕÔĖÔ ÌÅÓ ïÌîÖÅÓ ÄÁÎÓ ÌÅÕÒÓ ÄïÃÏÕÖÅÒÔÅÓȢ $ȭÅÎÓÅÉÇÎÁÎÔȟ ÏÎ ÄÅÖÉÅÎÔ ÁÎÉÍÁÔÅÕÒȟ 

meneur de jeu ... il faut donc coiffer une autre casquette, éviter de créer une trop grande 

ÄÉÓÔÁÎÃÅ ÅÎÔÒÅ ÖÏÕÓ ÅÔ ÌÅ ÇÒÏÕÐÅ ÄȭïÌîÖÅÓȢ » 

aŀƛǎ /Ƙŀƴǘŀƭ .ŀǊǘƘŞƭŞƳȅ ŘŞƳƻƴǘǊŜ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǉǳŜ ƭŜ ƧŜǳ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘŜ ƭΩŞŎƻƭŜ Ŝǘ Ŝƴ ƭΩƻŎŎǳǊǊŜƴŎŜΣ 

Řǳ ƭȅŎŞŜΣ ƳŜƴŞ ǇŀǊ ǳƴ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘΣ ǇŜǳǘ ŦŀŎƛƭƛǘŜǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ des élèves à condition de le 

mettre en parallèle avec le savoir enseigné.  

 

                                                      
5 BARTHÉLÉMY-RUIZ Chantal, Jeux et détours en pédagogie, Actualité de la formation permanente n°224-225, Centre Inffo, 

p. 7-8 [en ligne]. Disponible sur http://www.centre-inffo.fr/IMG/pdf/20110311_jeux_formation.pdf. (Consulté le 
23.11.2015) 
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Ainsi, elle écrit : « ; ÌÁ ÄÉÆÆïÒÅÎÃÅ ÄÕ ÊÅÕ ÄÅ ÓÏÃÉïÔï ÄÏÎÔ ÌȭÉÎÔïÒðÔ ÓÅ ÓÉÔÕÅ ÄÕÒÁÎÔ ÌÁ ÐÁÒÔÉÅ ɉÏÎ 

joue pour jouer et se faire plaisir), le jeu en situation pédagogique est le moyen de tenter 

ÄȭÁÔÔÅÉÎÄÒÅ Õn objectif mais il est illusoire de croire que le seul fait de jouer, et même de 

ÒïÕÓÓÉÒ ÄÁÎÓ ÌÅ ÊÅÕȟ ÃÒïÅ ÃÈÅÚ ÌÅ ÊÏÕÅÕÒ ÌÅÓ ÃÏÎÄÉÔÉÏÎÓ ÄȭÕÎÅ ïÖÏÌÕÔÉÏÎȢ Il faut donc permettre 

ÁÕ ÊÏÕÅÕÒ ÄȭÅÆÆÅÃÔÕÅÒ ÕÎ ÔÒÁÎÓÆÅÒÔ ÅÎÔÒÅ ÌÁ ÓÉÔÕÁÔÉÏÎ ÄÅ ÊÅÕ ÅÔ ÌÁ ÓÉÔÕÁÔÉÏÎ Äȭapprentissage, 

ÌȭÁÉÄÅÒ Û ÉÍÁÇÉÎÅÒ ÃÏÍÍÅÎÔ ÉÌ ÖÁ ÐÏÕÖÏÉÒ ÒÅÍÅÔÔÒÅ ÅÎ ĞÕÖÒÅ ÌÅÓ ÃÏÍÐïÔÅÎÃÅÓ ÄÏÎÔ ÉÌ Á ÆÁÉÔ 

preuve durant le jeu. » 

Chantal Barthélémy-Ruiz précise également que le jeu utilisé en classe doit rester convivial. 

Aucun élève ne peut être forcé mais seulement encouragé à participer. Le jeu doit comporter 

ŘŜǎ ǊŝƎƭŜǎ Ŝǘ ŘŜǎ ƻōƧŜŎǘƛŦǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜǎΦ  

Lƭ Ŝƴ Ǿŀ ŘŜ ƳşƳŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŜǊǊŜǳǊǎ ŎƻƳƳƛǎŜǎ ǇŀǊ ƭŜǎ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎΣ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ Řƻƛǘ ŎǊŞŜǊ ǳƴ 

ŎƭƛƳŀǘ ǇǊƻǇƛŎŜ Ł ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǎŀƴǎ ǉǳΩƛƭ ŜȄƛǎǘŜ ƭŀ ŎǊŀƛƴǘ ŘŜ ƭΩŜǊǊŜǳǊ ŎŜ ǉǳƛ ƛƴƘƛōŜǊŀƛǘ ǘƻǳǘŜ 

ǇŀǊǘƛŎƛǇŀǘƛƻƴΦ !ǳ ŎƻƴǘǊŀƛǊŜΣ ƭΩŜǊǊŜǳǊ Řƻƛǘ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜΦ  

!ƛƴǎƛΣ ŘΩŀǇǊŝǎ ƭŜǎ ŞŎǊƛǘǎ ŘŜ /Ƙŀƴǘŀƭ .ŀǊǘƘŞƭŞƳȅ-Ruiz, on peut constater que le jeu est 

ǇŀǊŦŀƛǘŜƳŜƴǘ ŎƻƳǇŀǘƛōƭŜ ŀǾŜŎ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘΦ [Ŝ ƧŜǳ Ŝǎǘ Ƴşme perçu comme vecteur 

ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜǎΣ ǳǘƛƭŜ Ł ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ǉǳƛ ǇŜǳǘ ŦŀƛǊŜ ǇŀǎǎŜǊ ǎƻƴ ƳŜǎǎŀƎŜ Ŝǘ ƭŜǎ ǎŀǾƻƛǊǎ ǉǳΩƛƭ Řƻƛǘ 

ŜƴǎŜƛƎƴŜǊΣ Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ ǳǘƛƭŜ ŀǳȄ ŞƭŝǾŜǎ ǉǳƛ ǾƛǾŜƴǘ ƭΩŞŎƻƭŜ ŘŜ Ŧŀœƻƴ ǇƻǎƛǘƛǾŜ Ŝǘ ŎƻƴǾƛǾƛŀƭŜΦ 

 Entre le « sérieux » et le « ludique » 

« Introduire du jeu dans la p®dagogie, cõest vouloir m°ler plaisir et travailé è 

Chantal Barthélémy-Ruiz 

3.2.1. Captiver les élèves autrement selon Aziz Jellab 

En 2005, Aziz Jellab, sociologue français, constate que les enseignants de lycées professionnels 

tentent de mobiliser leurs élèves par des « cours intéressants ». Il constate ainsi que les 

enseignants utilisent des stratagèmes ludiques tels des exercices qui mettent les élèves par 

groupe en concurrence les uns avec les autres, ou des exercices où les élèves doivent trouver 

ƭŜǎ ŜǊǊŜǳǊǎ ŞǾŜƴǘǳŜƭƭŜǎ ŦŀƛǘŜǎ ǇŀǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎΦ Selon Aziz Jellab, ses travaux lui ont permis de 

ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ƭǳƳƛŝǊŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƳŀƎŜ ǇŀǊ ƭŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ǉǳƛ ŎŀǇǘƛǾŜƴǘ ŀƛƴǎƛ ƭŜǳǊ ŀǳŘƛǘƻƛǊŜΦ 

Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ōƛŜƴ ƭŁ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ǾƛŘŞƻǇǊƻƧŜŎǘŜǳǊΣ Řǳ ǊŞǘǊƻǇǊƻƧŜŎǘŜǳǊΧ 
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aŀƛǎ Ǉŀǎ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƭŜǎ ǊŜŎƻǳǊǎ ǎƻƴǘ ǾŀǊƛŞǎ Ŝǘ Ǉŀǎ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ ƭƛƳƛǘŞǎ Ł ƭΩƛƳŀƎŜΦ !ƛƴǎƛ 

les enseignants travaillent avec des supports tels que les polycopiés en tant que supports 

écrits, des articles de presse, des objets qui ǇŜǳǾŜƴǘ ƛƴǘŜǊǇŜƭƭŜǊ ƭΩŞƭŝǾŜΧ  

Le but est clair : captiver les élèves. Certains enseignants interviewés expliquent à A. Jellab : 

« )Ì ÆÁÕÔ ïÖÉÔÅÒ ÄÅ ÆÁÉÒÅ ïÃÒÉÒÅ ÌÅÓ ïÌîÖÅÓȟ ÉÌÓ ÎȭÁÉÍÅÎÔ ÐÁÓȢ » (Femme, PLP en maths-sciences). 

Parfois, la préoccupation de lȭÅÎÓÅÉÇÎÁÎÔ ÅÓÔ ÄȭÁÂÏÒÄ ÄÅ Ⱥ faire participer » les élèves : « Il 

ÆÁÕÔ ÔÏÕÊÏÕÒÓ ÐÁÒÔÉÒ ÄÕ ÃÏÎÃÒÅÔȟ ÅÎ ÈÉÓÔÏÉÒÅȟ ÏÎ Á ÄÅ ÌȭïÃÏÕÔÅ ÑÕÁÎÄ ÏÎ ÒÁÃÏÎÔÅ ÄÅÓ ÁÎÅÃÄÏÔÅÓ 

ÈÉÓÔÏÒÉÑÕÅÓȟ ÉÌÓ ÁÉÍÅÎÔ ÂÉÅÎ ÍÁÉÓ ÉÌÓ ÓÏÎÔ ÓÏÕÖÅÎÔ ÐÁÓÓÉÆÓȣ ÌÅ ÐÉÒÅȟ ÃȭÅÓÔ ÑÕÁÎÄ ÉÌÓ ÓÅ 

déconcenÔÒÅÎÔȟ ÉÌÓ ÄïÃÒÏÃÈÅÎÔ ÅÔ ÃȭÅÓÔ ÌÅ Âȣ ÊÅ ÐÒïÖÏÉÓ ÔÏÕÊÏÕÒÓ ÄÅ ÌÅÓ ÆÁÉÒÅ ÁÇÉÒ ÐÏÕÒ ïÖÉÔÅÒ 

ÌȭÉÍÐÁÓÓÅȢ » (Femme, PLP en lettres-histoire).  

%Î ÁÔÅÌÉÅÒ ÏÕ ÌÏÒÓ ÄÅÓ ÅÎÓÅÉÇÎÅÍÅÎÔÓ ÐÒÏÆÅÓÓÉÏÎÎÅÌÓȟ ÌȭÅÎÓÅÉÇÎÅÍÅÎÔ ÓÅ ÖÅÕÔ ÐÌÕÓ ÉÎÔÅÒÁÃÔÉÆ 

ɉÄÕ ÆÁÉÔ ÎÏÔÁÍÍÅÎÔ ÄÅ ÌȭÅÆÆÅÃtif réduit des élèves, en général, ils sont en demi-classe) et plus 

« concret ». 

!ƛƴǎƛΣ ŘΩŀǇǊŝǎ ƭŜǎ ŎƻƴŎƭǳǎƛƻƴǎ ŘΩ!ȊƛȊ WŜƭƭŀōΣ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘŜ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƛƳǇŀŎǘŜ 

ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎΣ ƭŜǳǊ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭŀ ǘŜƴǳŜ ŘŜ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜΦ Ll explique : « La 

ÓÔÁÂÉÌÉÔï ÄÅ ÌÁ ÒÅÌÁÔÉÏÎ ÐïÄÁÇÏÇÉÑÕÅ ÅÓÔ ÓÕÓÐÅÎÄÕÅ Û ÌÁ ÍÁÎÉîÒÅ ÄÏÎÔ ÌȭÅÎÓÅÉÇÎÁÎÔ ÁÌÔÅÒÎÅ 

activités accessibles aux élèves et activités plus exigeantes, pensées comme étant « plus 

sérieuses ». Les PLP savent que les élèves peuvent réagir de manière négative face à des 

activités « faciles », perçues comme infantilisantes, les renvoyant à une image négative de 

leur « niveau ȻȢ %Î ÍðÍÅ ÔÅÍÐÓȟ ÌÅ ÐÁÓÓÁÇÅ ÄȭÕÎÅ ÁÃÔÉÖÉÔï ÁÃÃÅÓÓÉÂÌÅ ɀ voire ludique ɀ à une 

activité plus exigeante oblige à des arbitrages, voire à des négociations avec les élèves. » 

Il apparait que les élèves de lycées professionnels puissent être facilement versatiles. Il 

ǎŜƳōƭŜǊŀƛǘ ŘƻƴŎ ǉǳŜ ƭΩǳƴŜ des remédiations possibles soit la mise en activité. [ΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ 

doit créer une interactivité entre lui et le groupe classe afin de pouvoir transmettre ses 

messages et développer les apprentissages. Cette interactivité passe par le jeu ou la mise en 

activité de façon à créer une émulation. 
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3.2.2. LΩŞŎƻƭŜ ŀŎǘƛǾŜ : lΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ŘŜ WŜŀƴ /ƘŃǘŜŀǳ 

En 2008, Jean Château (professeur de psychologie français) constate qu'il est possible 

ŘΩƛƴǘǊƻŘǳƛǊŜ ƭΩŜǎǇǊƛǘ Řǳ ƧŜǳ ŀǾŜŎ ǎŀ ǎǇƻƴǘŀƴŞƛǘŞΣ Řŀƴǎ ƭŀ ǎǇƘŝǊŜ ǎŎƻƭŀƛǊŜΦ 

Ainsi, les activités sont diverses et variées :  voyages éducatifs, journaux de classes, 

composition de poésies, etc. Mais l'élève n'est pas dupe. En effet, ces jeux proposés ne sont 

ǉǳŜ ŘŜǎ ǎƛƳǳƭŀŎǊŜǎ ŘΩŀƳǳǎŜƳŜƴǘ ŀǾŜŎ Ŝƴ ŦƛƭƛƎǊŀƴŜ ŘŜǎ ƻōƧŜŎǘƛŦǎ ŎƭŀƛǊǎ : sérieux et rentabilité. 

/ΩŜǎǘ ǇƻǳǊǉǳƻƛ WŜŀƴ /ƘŃǘŜŀǳ ŞŎǊƛǘ ǉǳŜ : « le travail scolaire doit se situer à mi-chemin entre 

le jeu et le travail, on ne peut confondre le jeu avec le travail scolaire ».  

Si Jean Château, explique que « la facilité n'intéresse pas le joueur, le rôle de l'enseignant est 

de donner et faire confiance à l'élève en lui apportant des règles et en tenant compte des 

réactions de l'élève dans sa pédagogie. »   

Pour lui, l'école active ŎΩest ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ ŘŞōǳǘ ŘŜ ǎŞŀƴŎŜΦ /ΩŜǎǘ ǳƴŜ ǎƻǊǘŜ ŘΩƻōƧŜǘ 

ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ƭΩŞǾŜƛƭ ŘŜ ƭΩŞƭŝǾŜΦ /Ŝǘ ƻōƧŜǘ ƴŜ ŘŜǾŀƴǘ ǎǳǊǘƻǳǘ Ǉŀǎ şǘǊŜ ǳǘƛƭƛǎŞ ŎƻƳƳŜ ǳƴe épreuve. 

En effet, Jean Château ŘŞŦƛƴƛ ƭŜ ƧŜǳ ŎƻƳƳŜ ǳƴ ƻǳǘƛƭ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ Ł ƭΩŞƭŝǾŜ ŘΩŀŎǉǳŞǊƛǊ « des 

ÁÔÔÉÔÕÄÅÓ ÉÎÄÉÓÐÅÎÓÁÂÌÅÓ ÐÏÕÒ ÌÅ ÔÒÁÖÁÉÌ ȡ ÌÅ ÇÏĮÔ ÄÅ ÌȭÅÆÆÏÒÔ ÅÔ ÄÅ ÌÁ ÄÉÆÆÉÃÕÌÔïȟ ÌÅ ÓÅÎÓ ÄÅ ÌÁ 

consigne, le respect des autres, le contrôle de soi. »  

Mais pour WŜŀƴ /ƘŃǘŜŀǳΣ ƛƭ Ŧŀǳǘ ǘƻǳǘ ŘŜ ƳşƳŜ ŞǾƻǉǳŜǊ ǳƴŜ ƳƛǎŜ Ŝƴ ƎŀǊŘŜ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳΦ 

9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ǇƻǳǊ ŎƻƴǎǘǊǳƛǊŜ ƭΩŀŘǳƭǘŜ ǉǳƛ ǎƻƳƳŜƛƭƭŜ Ŝƴ ƭΩŞƭŝve, le jeu ne peut rester ancré 

ǳƴƛǉǳŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ǇǊŞǎŜƴǘ Ŝǘ ƭΩŀƳǳǎŜƳŜƴǘΦ Lƭ Řƻƛǘ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ƭŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ ǇŀǊ 

ƭŜ ǘǊŀǾŀƛƭ Ŝǘ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴΦ   

3.2.3. LŜǎ ŀǾŀƴǘŀƎŜǎ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ  

Selon Philippe Meirieu (chercheur et écrivain français, spécialiste des sciences de l'éducation 

et de la pédagogie) , lΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭΩenseignement présente des avantages . Il permet 

de : 

a. « Proposer une grande variété de situations motivantes et familières  », avec 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳΣ ƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉƭǳǎ ŘŜ ǊƻǳǘƛƴŜ ŎŀǊ ŎƘŀǉǳŜ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ǳƴƛǉǳŜΣ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ 

ŘŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎΣ ŘŜǎ ǊŞǇƻƴǎŜǎΧ 

https://fr.wikipedia.org/wiki/Chercheur
https://fr.wikipedia.org/wiki/Sciences_de_l%27%C3%A9ducation
https://fr.wikipedia.org/wiki/P%C3%A9dagogie
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b. « Modif ier le rythme d'un cours et de relancer l'intérêt des élèves  », le jeu permet 

Ł ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ŘŜǎ ǾŀǊƛŜǊ ƭŜǎ ǇƭŀƛǎƛǊǎ Ŝǘ ŜƳǇşŎƘŜǊ ƭΩŜƴƴǳƛ ŎŜ ǉǳƛ ŦŀǾƻǊƛǎŜ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜǎ 

élèves. 

c. « Apporter aux élèves un moment où ils s'approprient l'action  », en permettant 

ƭŀ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀǘƛƻƴ ŘŜ ǘƻǳǎΣ ƭŜ ƧŜǳ ƻŦŦǊŜ Ł ŎƘŀŎǳƴ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩşǘǊŜ ŀŎǘŜǳǊ Ŝǘ ŘƻƴŎ ŘΩşǘǊŜ 

valorisé. 

d. « Améliorer les compétences langagières par une mise en situation  », le jeu est 

ǳƴ ƻǳǘƛƭ ŘŜ ƭΩŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ŘƛǊŜŎǘŜΦ [Ŝ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊ Ŝǘ ƭŜ ƎǊƻǳǇŜ ŎƭŀǎǎŜ ǇŜǳǾŜƴt amener des 

corrections aux mal dit ou aux problématiques de certaines mises en situation. 

e. « Obtenir une attention et une implication de l'ensemble des élèves  »,  

f. « Faire participer  les élèves timides ou anxieux », le jeu désinhibe et ouvre les 

possibles ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ŦƛŎǘƛŦ Ŝǘ ƴΩŜƴƎŀƎŜ Ǉŀǎ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ ŘŜ Ŧŀœƻƴ ŀǳǎǎƛ ǊŞŜƭƭŜ ǉǳŜ ƭŀ ǾƛŜ 

objective. 

g. « Mettre en place une communication d'élève à élève » pour rompre avec le 

dialogue élève-professeur ou classe-professeur, celui-ci étant directif et limitant les 

échanges verbaux. 

 Le jeu : pédagogie de détours selon Chantal Barthélémy-Ruiz 

Selon Chantal Barthélémy-Ruiz, « ,ÅÓ ÊÅÕØ ÐÁÒÔÅÎÔ ÄÅ ÌȭÁÎÁÌÙÓÅ ÄÅ ÃÅ ÑÕÉ ÎȭÅÓÔ ÅÎ ÇïÎïÒÁÌ ÐÁÓ 

ÃÏÍÐÒÉÓȟ ÅÔ ÎÏÕÓ ÁÌÌÏÎÓ ÐÅÒÍÅÔÔÒÅ ÁÉÎÓÉȟ Û ÔÒÁÖÅÒÓ ÌÅ ÊÅÕȟ ÄÅ ÃÏÒÒÉÇÅÒ ÃÅ ÑÕÅ ÌȭÅÎÓÅÉÇnement 

ÃÌÁÓÓÉÑÕÅ ÎÅ ÐÅÒÍÅÔ ÐÁÓ Û ÃÅÒÔÁÉÎÓ ÄȭÁÐÐÒïÈÅÎÄÅÒ ȡ ȰÖÉÓÕÁÌÉÓÅÒȱ ÕÎÅ ÆÒÁÃÔÉÏÎȟ ÍïÍÏÒÉÓÅÒ ÄÅÓ 

ïÖïÎÅÍÅÎÔÓȟ ÐÒÅÎÄÒÅ ÃÏÎÓÃÉÅÎÃÅ ÄȭÕÎÅ ÍÁÕÖÁÉÓÅ ÌÅÃÔÕÒÅ ÄȭïÎÏÎÃïȢȢȢ ». 

Ainsi, pour Chantal Barthélémy-Ruiz (conseillère en pédagogie ludique et formatrice à 

ƭΩuniversité de Paris XIII), les jeux utilisés doivent être interactifs. Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ : 

a. « La pédagogie expérientielle  », ŎΩŜǎǘ ǇŀǊ ƭΩŜȄǇŞǊƛƳŜƴǘŀǘƛƻƴ ǉǳŜ ƭΩŞƭŝǾŜ Ǿŀ 

comprendre la situation, le concept et faire son apprentissage 
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b. « La représentation théâtrale  », ŎΩŜǎǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ ŘŜ ǊƾƭŜ ŀŦƛƴ ŘŜ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ Ł 

ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ ŘŜ ǎŜ ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ǊŞŜƭƭŜ ƻǳ ŦƛŎǘƛǾŜ ŀŦƛƴ ŘŜ ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ǳƴŜ 

problématique et la solutionner  

c. « ,ȭÉÎÔÅÒÖÅÎÔÉÏÎ ÄȭÕÎ ÐÒÏÆÅÓÓÉÏÎÎÅÌ ÏÕ ÓÐïÃÉÁÌÉÓÔÅ ÅØÔÅÒÎÅ Û ÌȭïÔÁÂÌÉÓÓÅÍÅÎÔ », ŎΩŜǎǘ 

uƴ ǊŞŦŞǊŜƴǘ ŜȄǘŞǊƛŜǳǊ ǉǳƛ ŀǳǊŀ ǘƻǳǘŜ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ƎǊŃŎŜ Ł ǎŀ ŎǊŞŘƛōƛƭƛǘŞΦ 9ƴ 

effet, son univers professionnel, son savoir-ŦŀƛǊŜ ŦŀǎŎƛƴŜΣ ƛƴǎǇƛǊŜΧ ƛƭ Ŝƴ ǇǊƛǎŜ ŘƛǊŜŎǘŜ 

avec la réalité future des apprenants. 

d. « ,ȭÕÔÉÌÉÓÁÔÉÏÎ de supports variés : médias, cartes, bandes dessinées, photos, vidéos, 

ÑÕÉÚÚȣ », ƛƭǎ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘŜ ǊƻƳǇǊŜ ŀǾŜŎ ƭΩŜƴƴǳƛ ǘƻǳǘ Ŝƴ ŞǾŜƛƭƭŀƴǘ ƭŀ ŎǳǊƛƻǎƛǘŞ ŘŜ 

ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘΦ  

Chantal Barthélémy-Ruiz recommande que cette interaction soit vécue par équipe en 

compétition les unes par rapport ŀǳȄ ŀǳǘǊŜǎ ǎŜƭƻƴ ǳƴ ŘŞŦƛ ƭŀƴŎŞΦ 9ƭƭŜ ŀƧƻǳǘŜ ǉǳΩǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ ŘŜ 

réussite indispensable est la valorisation des progrès.  

 [Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ¢L/9 

Pour Aziz JELLAB, il est incontournable de varier les supports lors de séquences pédagogiques. 

/ΩŜǎǘ ǳƴŜ Ŧŀœƻƴ ŘŜ ŎŀǇǘŜǊ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ mais aussi de gérer la classe tout en évitant 

ƭΩŜƴƴǳƛ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎΦ  

Il explique également que « ÌÅ ÒÅÃÏÕÒÓ ÁÕØ 4)#% ɉÔÅÃÈÎÏÌÏÇÉÅÓ ÄÅ ÌȭÉÎÆÏÒÍÁÔÉÏÎ ÅÔ ÄÅ ÌÁ 

ÃÏÍÍÕÎÉÃÁÔÉÏÎ ÅÎ ïÄÕÃÁÔÉÏÎɊȟ ÅÎ ÐÌÁëÁÎÔ ÌÅÓ ïÌîÖÅÓ ÅÎ ÂÉÎĖÍÅÓ ÁÕÔÏÕÒ ÄȭÕn ordinateur, 

constitue une autre manière de les mobiliser. » 

Il avertit cependant que « le recours à des supports ludiques censés intéresser les élèves est 

loin de garantir leur adhésion réelle. » Ainsi de nombreux enseignant peuvent être déçus de 

constatŜǊ ǉǳŜ ƭŜǳǊ ŎƭŀǎǎŜ ǇŜǳǘ ǉǳŀƴŘ ƳşƳŜ ƳŀƴǉǳŜǊ ŘΩƛƳǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Řŀƴǎ ƭŀ ǎŞŀƴŎŜ ǇƻǳǊ ŘŜǎ 

raisons qui peuvent être futiles ou du moins variées. 
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 LŜǎ ƧŜǳȄ ǎŞǊƛŜǳȄ ŎƻƳƳŜ ǎǳǇǇƻǊǘ Ł ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ 

5ΩŀǇǊŝǎ .ŜǊǘǊŀƴŘ aŀǊƴŜ όŘƻŎǘƻǊŀƴǘ ŀȅŀƴǘ Ŧŀƛǘ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ƭΩŞǉǳƛǇŜ ŘŜ ǊŜŎƘŜǊche du MOCAH sur 

les serious games), ǳƴ ƧŜǳ ǎŞǊƛŜǳȄ Ŝǎǘ ǳƴŜ ŦŀǳǎǎŜ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǊŞŀƭƛǘŞΦ 9ƴ ŘΩŀǳǘǊŜǎ 

termes, les jeux sérieux sont des simulacres de la réalité utilisés dans un cadre pédagogique 

ŀŦƛƴ ŘΩƛƴǘŜǊŀƎƛǊ ŀǾŜŎ ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ Ŝǘ ƭǳƛ ǘǊŀƴǎƳŜǘǘre des savoirs, lui permettre de comprendre 

des situations de vie ŀŦƛƴ ǉǳΩƛƭ ǇǳƛǎǎŜ ƳƛŜǳȄ ǎΩȅ ŀŘŀǇǘŜǊ ǊŞŜƭƭŜƳŜƴǘΦ 

[ΩƻōƧŜŎǘƛŦ Ŧƛƴŀƭ Ŝǎǘ ŘŜ ŦŀƛǊŜ ŞǾƻƭǳŜǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ Ŝƴ ŘŞǘƻǳǊƴŀƴǘ ƭŜǎ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞǎ ǇŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ Řǳ ƧŜǳΦ 

/ΩŜǎǘ ŎŜ ǉǳŜ .ŜǊǘǊŀƴŘ aŀǊƴŜ ŀǇǇŜƭƭŜ « une métaphore » de la réalité. !ƛƴǎƛ ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ ƴΩŀ Ǉŀǎ 

ƭΩƛƳǇǊŜǎǎƛƻƴ ŘŜ ǎǳōƛǊ ǊŞŜƭƭŜƳŜƴǘ ƭŀ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴΦ 

/Ŝ ǉǳƛ ŘŜƳŜǳǊŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ Řŀƴǎ ŎŜ ƎŜƴǊŜ ŘŜ ƧŜǳΣ ŎΩŜǎǘ ŘŜ « ÔÒÏÕÖÅÒ ÌȭïÑÕÉÌÉÂÒÅ ÅÎÔÒÅ 

motivation et apprentissage » ŀŦƛƴ ǉǳŜ ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ ǎŜ ǇǊŜƴƴŜ ŀǳ ƧŜǳ Ŝǘ ǾƛǾŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ 

fictive au plus près de la réalité. 

 [ΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜ ƭŀ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ŞƭŝǾŜ-professeur selon Pierre Périer 

9ƴ нллуΣ ǎŜƭƻƴ tƛŜǊǊŜ tŞǊƛŜǊ όǎƻŎƛƻƭƻƎǳŜΣ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊ Ŝƴ ǎŎƛŜƴŎŜǎ ŘŜ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ Ł ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞ 

de Haute-Bretagne) si le « pari pédagogique engag® implicitement par lôenseignant ï 

apprendre requiert pr®alablement une motivation de lô®l¯ve, n®cessite de le mettre dans de ç 

vraies » situations, de préférer les activités « attractives » ou ayant des effets supposés de 

socialisationé ï nôest pas sans risques, il est nécessaire. » 

!ƛƴǎƛΣ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ ǎŜ Řƻƛǘ ŘΩşǘǊŜ ŎƻƴŎǊŜǘΣ ƭǳŘƛǉǳŜΣ ŀǾŜŎ ŘŜǎ Ŏontenus adaptés, allégés 

ƳşƳŜ ǎΩƛƭ ȅ ŀ ŀǳǎǎƛ ƭΩŀƭǘŜǊƴŀƴŎŜ ŀǾŜŎ ŘŜǎ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎ ζ sérieuses ηΦ /ΩŜǎǘ ǳƴŜ Ŧŀœƻƴ ŘŜ Ǌéconcilier 

ƭΩŞƭŝǾŜ ŀǾŜŎ ƭΩŞŎƻƭŜΣ ŘŜ ƭǳƛ ǊŜŘƻƴƴŜǊ ƭŜ ƎƻǶǘ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ Ŝǘ ŘŜ ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜΦ 

tƛŜǊǊŜ tŞǊƛŜǊ ŞǾƻǉǳŜ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜ ƭŀ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ŞƭŝǾŜ-professeur. Selon lui, cette 

relation est la clé de la « ÄÙÎÁÍÉÑÕÅ ÄÅ ÌȭÁÐÐÒÅÎÔÉÓÓÁÇÅ ». Pour lui la gestion de classe dépend 

uniquement de la qualité de cette relation. !ƛƴǎƛΣ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ Ŝǎǘ ǳƴ ǊŞŦŞǊŜƴǘ ǇƻǳǊ ƭΩŞƭŝǾŜ ǉǳƛ 

Ŝǎǘ Řŀƴǎ ǳƴ ŃƎŜ ƻǴ ƭΩŀŘǳƭǘŜ Ŝǎǘ ƴƻƴ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ǳƴŜ ŀǳǘƻǊƛǘŞ Ƴŀƛǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǳƴ ǊŜǇŝǊŜΦ Lƭ ŞŎǊƛǘ : 

« ÌÅÓ ÐÒïÏÃÃÕÐÁÔÉÏÎÓ ÄȭÁÕÔÏÒÉÔï ÅÔ ÄÅ ÄÉÓÃÉÐÌÉÎÅ ÓÅÍÂÌÅÎÔ ÉÎÄÅØïÅÓ Û ÌȭÅÎÊÅÕ ÄÅÓ ÒÅÌations et 

des liens à construire avec des élèves à la fois moins assujettis aux contraintes 
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institutionnelles et à leurs obligations scolaires (comme le montre, par exemple, 

ÌȭÉÍÐÏÒÔÁÎÃÅ ÄÅ ÌȭÁÂÓÅÎÔïÉÓÍÅɊȟ ÍÁÉÓ ÐÅÒÓÏÎÎÅÌÌÅÍÅÎÔ ÐÌÕÓ ÖÕÌÎïÒÁÂÌÅÓȢ #ÅÔÔÅ ÃÏÎÆÉguration 

ÉÎÓÔÁÂÌÅ ÓȭÉÍÐÏÓÅ Û ÄÅÓ ÅÎÓÅÉÇÎÁÎÔÓ ÄïÃÏÕÖÒÁÎÔ ÌÁ Ⱥ demande », les « besoins » selon leurs 

ÔÅÒÍÅÓȟ ÄȭïÌîÖÅÓ ÁÔÔÅÎÔÉÆÓ Û ÔÏÕÔ ÓÉÇÎÅ ÄȭÉÎÔïÒðÔ ÅÔ ÄÅ ÒÅÃÏÎÎÁÉÓÓÁÎÃÅ Û ÌÅÕÒ ïÇÁÒÄ ». 

 LƴǘǊƻŘǳƛǊŜ ƭŜ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ Ŝƴ ǊŞǎǳƳŞ 

Pour Aziz Jellab, qui ŀ Ǉǳ ǎΩŜƴǘǊŜǘŜƴƛǊ ŀǾŜŎ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ŘŜ ƭȅŎŞŜǎ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭǎΣ 

le jeu permet de captiver les élèves, de les intéresser autant que de les impliquer dans le cours.  

¦ƴ ŀǳǘǊŜ ŀǎǇŜŎǘ ŘŜ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ Ŝǎǘ ǉǳΩƛƭ peut faciliter 

ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ Ł ŎƻƴŘƛǘƛƻƴ 6 de le mettre en parallèle avec le savoir enseigné. /ΩŜǎǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ 

ce que constate Chantal Barthélémy-wǳƛȊ ƭƻǊǎǉǳΩŜƭƭŜ ŘŞŎǊƛǎ ses pédagogies de détours.  

PƻǳǊ WŜŀƴ /ƘŃǘŜŀǳΣ ƭΩŞŎƻƭŜ Řƻƛǘ şǘǊŜ ŀŎǘƛǾŜ 7 et proposer le déǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩŞƭŝǾŜ ǇŀǊ ƭŜ 

ōƛŀƛǎ ŘΩŀŎǘƛǾƛǘŞǎ ǾŀǊƛŞŜǎΦ Et Philippe Meirieu va dans le même sens en constatant les nombreux 

avantages que présente ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ8. Dans le même esprit, certains auteurs 

valident aussi ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ¢LCE, des jeux sérieux et autres supports afin de varier les 

activités. 

Pour terminer, il semble que la relation élève-professeur 9ǎƻƛǘ ƭŀ ŎƭŞ ŘΩǳƴ ŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǊŞǳǎǎƛΦ 

5ǳ ŎƻǳǇΣ ƛƴǘǊƻŘǳƛǊŜ ƭŜ ƧŜǳ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ Ŝǘ ŀǇǇƻǊǘŜǊ ŀƛƴǎƛ ŘŜǎ ƳƻƳŜƴǘǎ ŘŜ ŘŞǘŜƴǘŜ Ŝǘ ŘΩƛƴǎǘǊuction 

ǎŀƴǎ ŘƻƴƴŜǊ ƭΩƛƳǇǊŜǎǎƛƻƴ Ł ƭΩŞƭŝǾŜ ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭƭŜǊΣ Ŝǎǘ ǇŜǳǘ-être le ciment qui fonde la relation 

élève-professeur. 

                                                      
6 Selon Chantal Barthélémy-Ruiz, le jeu est utilisé par « des enseignants qui cherchent à faire approcher des notions 
complexes à des adolescents parfois peu attirés par les méthodes classiques » 
7 Selon Jean Château, « le travail scolaire doit se situer à mi-chemin entre le jeu et le travail, on ne peut confondre le jeu 
avec le travail scolaire ». 
8 Pour Philippe Meirieu, le jeu permet de proposer « une grande variété de situations, modifier le rythme du cours, 
ÌȭÁÐÐÒÏÐÒÉÁÔÉÏÎ ÄÅ ÌȭÁÃÔÉÏÎ ÐÁÒ ÌÅÓ ïÌîÖÅÓȟ ÁÍïÌÉÏÒÅÒ ÌÅÓ ÃÏÍÐïÔÅÎÃÅÓ ÌÁÎÇÁÇÉîÒÅÓȟ ÏÂÔÅÎÉÒ ÌȭÁÔÔÅÎÔÉÏÎ ÅÔ ÌȭÉÍÐÌÉÃÁÔÉÏÎ ÄÅÓ 
élèves, faire participer les élèves timides. » 
9 tƛŜǊǊŜ tŞǊƛŜǊ ŞǾƻǉǳŜ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜ ƭŀ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ŞƭŝǾŜ-professeur qui selon lui, est la clé de la « dynamique de 
ÌȭÁÐÐÒÅÎÔÉÓÓÁÇÅ ». 
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Conclusion de la première partie 

De nombreux auteurs ont travaillé sur la définition du jeu afin de le classifier et en décrire son 

intŞǊşǘΦ /ΩŜǎǘ ƭŜ Ŏŀǎ ŘŜ bƛŎƻƭŜ ŘŜ DǊŀƴŘƳƻƴǘΣ /ŞƭŜǎǘƛƴ CǊŜƛƴŜǘΣ wƻƎŜǊ /ŀƛƭƭƻƛǎ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ [ƻǳƛǎŜ 

{ŀǳǾŞΦ 5Ŝ ƴƻƳōǊŜǳȄ ŀǳǘŜǳǊǎ ƻƴǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŀǇǇǊƻǳǾŞ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ ŘŜ ƭŀ ǇŜǘƛǘŜ ŜƴŦŀƴŎŜ 

Ł ƭΩŃƎŜ ŀŘǳƭǘŜ Ŝƴ ǎΩŀǇǇǳȅŀƴǘ ǎǳǊ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳŜ ƭŜ ƧŜǳ Ŝǎǘ ǳƴ ƻǳǘƛƭ ŘΩŀǇǇǊentissage. Ils ont ainsi 

déterminé des types de jeux en fonction des âges et là encore on peut citer Nicole de 

Grandmont mais aussi Pierre Périer, Chantal Barthélémy-Ruiz ou encore Jean Château. 

Certains auteurs ont aussi défini dŜǎ ƭƛƳƛǘŜǎ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻn du jeu soit en tant que tel (objet 

ŘΩŀƳǳǎŜƳŜƴǘ ǎŀƴǎ ƻōƧŜŎǘƛŦ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜύ comme le traite Célestin Freinet, soit en tant 

ǉǳΩƻǳǘƛƭ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜ comme le traite Jean Château, soit pour remettre en cause une 

utilisation trop importante mais peu ciblée comme le traite Philippe Meirieu. 

Ainsi, Philippe Meirieu (chercheur et écrivain français, spécialiste des sciences de l'éducation 

et de la pédagogie) évoque deux postulats ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ et souhaite mettre en avant 

le fait que chaque élève est différent et mérite donc une pédagogie différenciée :  

a. « CÅÌÕÉ ÄÅ ÌȭïÄÕÃÁÂÉÌÉÔï » ǉǳƛ ŎƻƴŘǳƛǘ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ Ł ǘƻǳƧƻǳǊǎ ŦŀƛǊŜ ŞǾƻƭǳŜǊ ǎŜǎ 

méthodes pédagogiques afin de transmettre au mieux ses savoirs à enseigner à ses 

ŞƭŝǾŜǎΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ŘŜ ŦŀƛǊŜ ŞǾƻƭǳŜǊ ŘŜ Ŧŀœƻƴ ǇƻǎƛǘƛǾŜ ƭΩŀǎǇŜŎǘ 

socio-affectif de ses élèves. 

b. « Celui de la liberté » qui ǎΩƻǇǇƻǎŜ Ł ƭŀ ƴƻǘƛƻƴ ŘΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳŜ ŘǊŜǎǎŀƎŜΦ Il 

écrit : « L'enseignant doit donc donner au sujet la possibilité d'exprimer ses propres 

projets individuels et collectifs ». 

Pour conclure, on retiendra que pour de nombreux auteurs le jeu a trouvé grâces dans leurs 

ŞǘǳŘŜǎΣ ƳŜǘǘŀƴǘ Ŝƴ ŀǾŀƴǘ ƭΩŜƴŦŀƴǘ ƻǳ ƭΩŞƭŝǾŜ ŀǳ ŎǆǳǊ ŘŜǎ ǇǊƛƻǊƛǘŞs plus que les savoirs eux-

mêmes. Ainsi, les jeux sont perçus comme étant autŀƴǘ ŘΩƻǳǘƛƭs ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ 

apprenants. La pédagogie ne semble plus fonctionner sur la seule base du travail des savoirs 

Ƴŀƛǎ ōƛŜƴ ǎǳǊ ǳƴ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ ǾŜǊǎ ǎƻƴ ǇǊƻǇǊŜ ŎƘŜƳƛƴŜƳŜƴǘ ƭƻƎƛǉǳŜΣ 

intellectuel et socio-affectif.  

https://fr.wikipedia.org/wiki/Chercheur
https://fr.wikipedia.org/wiki/Sciences_de_l%27%C3%A9ducation
https://fr.wikipedia.org/wiki/P%C3%A9dagogie
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Les pédagogies sont donc différenciées mais aussi ludiques en plus des apports théoriques et 

peut-şǘǊŜ ƳşƳŜ Řŀƴǎ ƭŜ ōǳǘ ŘΩŀǇǇƻǊǘŜǊ ŘŜǎ ōŀǎŜǎ ǘƘŞƻǊƛǉǳŜǎ ŎƻƳǇƭŜȄŜǎΣ Ǉƭǳǎ ŦŀŎƛƭŜƳŜƴǘΦ Les 

apprenants sont ainsi invités à participer à la construction de leur propre parcours par 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƳƻȅŜƴǎ ǇŜǳǘ-être en apparence plus souples et libres mais certainement plus 

efficaces et plus proches de leur réalité. 

/ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇŜǳǘ ǊŜǘǊƻǳǾŜǊ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŎƭŀǎǎŜǎ ŘΩŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƳŞŘƛŀǎ Ŝǘ 

moyens informaǘƛǉǳŜǎ όǾƛŘŞƻǎΣ ƛƴǘŜǊƴŜǘΣ ²ƻǊŘΣ tƻǿŜǊǇƻƛƴǘΧύ Ƴŀƛǎ Ǉŀǎ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘΦ  

Les enseignants font également évoluŜǊ ƭŜǳǊǎ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ ǇŀǊ ƭΩƛƴǘŞƎǊation de jeux interactifs 

comme ŀǾŜŎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ Learning Apps ou des jeux manuels (jeux des étiquettes, jeu de 

ƭΩƻƛŜΧύΣ ƻǳ encore avec ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛǾƛǘŞ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴŦƛŀƴŎŜ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ 

théâtre, création de textes libres ou bien avec la mise en place de projets de groupe comme 

ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŎŀǊǘŜ Řǳ ǊŜǎǘŀǳǊŀƴǘΣ ŘΩǳƴ ŎƻƴŎŜǇǘΧ 

Rappelons-nous de ƴƻǘǊŜ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ŘŞǇŀǊǘ ǉǳƛ Şǘŀƛǘ ŘŜ ǎŀǾƻƛǊ ǎƛ ǊŜƳŞŘƛŜǊ Ł ƭΩŞŎƘŜŎ ǎŎƻƭŀƛǊŜ 

ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ Şǘŀƛǘ ǇƻǎǎƛōƭŜΦ  

Il semblerait ŘΩaprès cette étude littéraire, que de nombreux auteurs abondent vers une 

réponse positive argumentant les avantaƎŜǎ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǇŞŘŀƎƻƎƛŜ ƭǳŘƛǉǳŜ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜΦ  

aŀƛǎ ŀƭƻǊǎΣ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǇŞŘŀƎƻƎƛŜ ƭǳŘƛǉǳŜ ǇŀǊ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ suffit-elle Ł ƭΩŀǇǇǊƻǇǊƛŀǘƛƻƴ 

ŘŜǎ ǎŀǾƻƛǊǎ ǇŀǊ ƭΩŞƭŝǾŜ ? Tentons de démontrer que la pédagogie ludique favorise 

ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜǎ Şlèves en lycée professionnel. Nous pouvons imaginer deux cas de figure : 

a. [ΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ǳǘƛƭƛǎŜ ƭŀ ǇŞŘŀƎƻƎƛŜ ƭǳŘƛǉǳŜ ǇŀǊǘƛŜƭƭŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ǎŜǎ ŎƻǳǊǎ 

b. [ΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ǳǘƛƭƛǎŜ ƭŀ ǇŞŘŀƎƻƎƛŜ ƭǳŘƛǉǳŜ ǘƻǘŀƭŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ǎŜǎ ŎƻǳǊǎ 

Au cours de notre étude empirique, nous allons tenter de déterminer quels sont les outils 

pédagogiques liés à la pédagogie ludiqueΦ bƻǳǎ ǘŜƴǘŜǊƻƴǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŘŜ ŘŞŎŜƭŜǊ ƭΩƛƳǇŀŎǘ ŘŜ 

cette utilisation des jeux en classe sur les élèves ǇŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴǎ ŀǾŜŎ ŘŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ 

de la section Hôtelière.  Nous allons vérifier ce qui se produit sur la base de nos deux 

hypothèses puis en mesurer les résultats. 
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PARTIE 2 -  Introduction 

À la lumière de tout ce que nous avons vu en première partie dont ƭΩŀōƻƴŘŀƴŎŜ ŘΩarticles, 

écrits variés et autres ŎƻƭƭƻǉǳŜǎ ŀǘǘŜǎǘŜ ŘŜ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ Řǳ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŎŜΣ Ł 

tous âges (de la petite enfance au lycée), tel que le précise les études de Nicole de Grandmont 

ou Célestin Freinet, ƴƻǳǎ ŀƭƭƻƴǎ Ł ǇǊŞǎŜƴǘ ŞǘǳŘƛŜǊ ƭΩƛƳǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜs enseignants 

Řŀƴǎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ ŎƻƳƳŜ ƻǳǘƛƭ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜΦ  

En effet, si le jeu est inhérent à la nature humaine, et plus encore, si le jeu est utile au 

ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳΣ ǉǳΩƛƭ ǎƻƛǘ ŜƴŦŀƴǘ ƻǳ ŀŘǳƭǘŜΣ ŀƭƻǊǎΣ ƛƭ ǎŜƳōƭŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŘΩŞǘǳŘƛŜǊ 

le ƧŜǳ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳΩƻǳǘƛƭ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜΦ Les questions de recherche sont donc les suivantes : 

Les enseignants utilisent-ils le jeu en classe ? 

Comment le jeu peut-ƛƭ ŦŀǾƻǊƛǎŜǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ Ŝƴ IƾǘŜƭƭŜǊƛŜ-Restauration ? 

¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘΣ Ŝƴ ǊŜŎƘŜǊŎƘant lΩƻŎŎǳǊǊŜƴŎŜ Řǳ Ƴƻǘ ζ jeu » dans les référentiels, on peut se 

rendre compte que ni le référentiel CAP, ni le référentiel BAC PRO ne font apparaître ce mot. 

hƴ ǎǳǇǇƻǎŜ ŀƭƻǊǎ ǉǳΩƛƭ ƴΩȅ ŀ ŀǳŎǳƴŜ ƻōƭƛƎŀǘƛƻƴ ƴƛ ŀǳŎǳƴ ŀǘǘŜƴŘǳ Ŝƴ ƭŀ ƳŀǘƛŝǊŜ. Cependant, il 

ƴΩŜƴ ǊŜǎte pas moins vrai que de nombreux auteurs (psychologues, pédagogues, 

ǎƻŎƛƻƭƻƎǳŜǎΧύ, enseignants (premiers acteurs de la relation avec les élèves), défendent 

ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜ ƭΩutilisation pédagogique du jeu auprès des élèves y voyant non seulement 

une aide pour la transmission de leurs savoirs mais également un outil permettant de captiver 

leur public. 

Ainsi, cette seconde partie va nous permettre ŘΩŞǘǳŘƛŜǊ ƭŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ de travail des 

enseignants au travers de leurǎ ŜƴǘǊŜǘƛŜƴǎ Ŝǘ ŘŜ ƭΩŀƴŀƭȅǎŜ ǉǳΩƛƭ Ŝƴ ǎŜǊŀ faite. Toute cette étude 

nous permettra de découvrir quelle est ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ du jeu en classe sous un angle 

pédagogique. 

tŀǎǎƻƴǎ Ł ƴƻǘǊŜ ŞǘǳŘŜ ŘŜ ǘŜǊǊŀƛƴ Ŝƴ ŎƻƴǎŜǊǾŀƴǘ Ł ƭΩƛŘŞŜ ƴƻǘǊŜ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ de départ : 

« wŜƳŞŘƛŜǊ Ł ƭΩŞŎƘŜŎ ǎŎƻƭŀƛǊŜ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ du jeu en classe » 
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Chapitre 1 -  /ƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŞǘǳŘŜ ŜƳǇƛǊƛǉǳŜ 

1.1. /ǊŞŀǘƛƻƴ Řǳ ƎǳƛŘŜ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴ 

Après avoir étudié des notions clés de pédagogie et sociologie telles que la définition du jeu 

ou plutôt, devrais-ƧŜ ŘƛǊŜ ŘŜǎ ƧŜǳȄΣ ƭŀ ǎƻŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ ǇŀǊ ƭŜ ƧŜǳ Ŝǘ ƭΩƛƴŦƭǳŜƴŎŜ Řǳ ƧŜǳ 

dans la culture, la distinction entre jeu-travail et travail-ƧŜǳ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ƭΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ŘƛŘŀŎǘƛǉǳŜ 

via les jeǳȄ Ŝƴ ƭƛƎƴŜΣ ƧΩŀƛ Ǉǳ ŘŞŎƻǳǾǊƛǊ ŀǳ travers de ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ŞŎǊƛǘǎΣ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜ 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ƴƻƴ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ la relation élève-professeur mais également dans la 

transmission des savoirs enseignés aux élèves. 

!ƛƴǎƛΣ ŎŜ ƎǳƛŘŜ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴǎ ǎŜƳƛ-directifs va me permettre de constater si toutes les 

informations découvertes dans les écrits se vérifient sur le terrain. /Ŝ ƎǳƛŘŜ ƳΩŀƛŘŜǊŀ 

également à comprendre les multiples variables que le jeu peut apporter à mes cours ou 

ŜƴŎƻǊŜ ǎΩƛƭ ŜȄƛǎǘŜ ǳƴŜ ƳŞǘƘƻŘƻƭƻƎƛŜ Řǳ ƧŜǳΦ 

1.1.1. La méthode des entretiens semi-directifs 

Afin de développer mon mémoire et lui donner de la consistance, jΩŀƛ ǘǊŀǾŀƛƭƭŞ ǎǳǊ ǳƴŜ ŞǘǳŘŜ 

ŜƳǇƛǊƛǉǳŜ ŘŜ ǘŜǊǊŀƛƴΣ Ǿƛŀ ǳƴ ƎǳƛŘŜ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴǎ ǎŜƳƛ-directifs.  

Il me semblait évident de travailler ainsi car cette méthode permet une ouverture dans les 

réponses. Chaque interviewé peut ainsi donner son sentiment, dévoiler sa propre expérience 

et divulguer ses propres recettes ! Cette liberté de ton me semblait profitable pour mettre à 

ƭΩŀƛǎŜ Ƴƻƴ ƛƴǘŜǊǾƛŜǿŞ Ƴŀƛǎ Ǉŀǎ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘΦ Lƭ Şǘŀƛǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ Ǉƭǳǎ ŜƴǊƛŎƘƛǎǎŀƴǘ pour moi de 

pouvoir prendre directement part à cette action en aȅŀƴǘ ƭΩƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŞ ŘΩŜƴǘŜƴŘǊŜ ŎŜ ǉǳŜ 

ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ŀǾŀƛŜƴǘ Ł ŘƛǊŜ ǎǳǊ ŎŜ ǾŀǎǘŜ ǎǳƧŜǘΦ 

9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƭŜ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ ŎΩŜǎǘ ǇŜǳǘ-şǘǊŜ Ǉƭǳǎ ǉǳΩǳƴŜ ƳŞǘƘƻŘŜΦ /ΩŜǎǘ ǇŜǳǘ-être aussi 

une question de personnalité, de perception, de relation avec la classe, de confiance en soi ou 

ŜƴŎƻǊŜ ŘΩŀƴŎƛŜƴƴŜǘŞΦ WΩŀǾŀƛǎ ōŜǎƻƛƴ ŘΩŜƴ ǎŀǾƻƛǊ ŘŀǾŀƴǘŀƎŜΦ 
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WΩŀǾŀƛǎ donc tous ces éléments à découvrir, à définir et je souhaitais vivement pouvoir 

entendre les différents commentaires et les vivre.  

Ainsi, il me semblait plus profitable ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭƭŜǊ Ǿƛŀ ǳƴ ƎǳƛŘŜ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴ ǎŜƳƛ-directif plutôt 

ǉǳΩŀǾŜŎ ǳƴ ǉǳŜǎǘƛƻƴƴŀƛǊŜ ǇŀǇƛŜǊ ƻǳ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ Řŀƴǎ ƭŜǉǳŜƭ ƛƭ ƴΩȅ ŀǳǊŀƛǘ Ǉŀǎ Ŝǳ ŎŜǘǘŜ ǊŜƭŀǘƛƻƴ 

ŘƛǊŜŎǘŜ ŀǾŜŎ ƭŜ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘΦ WΩŀǾŀƛǎ ǾŞǊƛǘŀōƭŜƳŜƴǘ ōŜǎƻƛƴ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ Ŝǘ ŘΩŜƴǘŜƴŘǊŜΦ /ΩŜǎǘ 

peut-être aussi une façon de me nourrir du savoir des autres, de leur expérience. 

1.1.2. 9ƭŀōƻǊŀǘƛƻƴ Řǳ ƎǳƛŘŜ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴ 

/Ŝ ƎǳƛŘŜ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴ ƧŜ ƭΩŀƛ ŎǊŞŞ Ŝƴ ŘŞōǳǘ ŘΩŀƴƴŞŜ нлмсΣ ǳƴŜ Ŧƻƛǎ ǉǳŜ ƧΩŀƛ Ǉǳ ǳƴ ǇŜǳ ƳƛŜǳȄ 

ŎŜǊƴŜǊ Ƴƻƴ ǇǳōƭƛŎ ŘΩŞƭŝǾŜǎΣ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ǎŎƻƭŀƛǊŜ et le fonctionnement du lycée professionnel 

(les matières enseignées, les horaires, les rôles du professeur principal, du CPE, de la vie 

scolaire, du chef des travaux, les conseils de classeΧύΦ WΩŀǾŀƛǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ōŜǎƻƛƴ ŘŜ ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ 

un peu quels étaient les modes opératoires des enseignants de restaurant et de cuisine.  

/Ŝ ƎǳƛŘŜ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴ ǎŜƳƛ-directif est conçu pour orienter les enseignants de PLP en hôtellerie-

ǊŜǎǘŀǳǊŀǘƛƻƴ ŀŦƛƴ ǉǳΩƛƭǎ ǇǳƛǎǎŜƴǘ ƳŜ ŘƻƴƴŜǊ ŘŜǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘions sur les méthodes pédagogiques 

ǉǳΩƛƭǎ ǳǘƛƭƛǎŜƴǘ ŀǾŜŎ ƭŜǳǊǎ ŎƭŀǎǎŜǎΦ tƭǳǎ ǇǊŞŎƛǎŞƳŜƴǘΣ ƧΩŀǾŀƛǎ ōŜǎƻƛƴ ŘŜ ǇƻǳǾƻƛǊ ŘŞŦƛƴƛǊ ŀǾŜŎ leur 

aide quelle est ƭΩǳǘƛƭƛǘŞ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Řŀƴǎ ƭŜǳǊǎ ŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘǎ ƻǳ ǘƻǳǘ Řǳ ƳƻƛƴǎΣ ƧΩŀǾŀƛǎ ōŜǎƻƛƴ 

ŘΩŜƴǘŜƴŘǊŜ ƭŜǳǊ ǊŜǎǎŜƴǘƛ Ǿƛǎ-à-Ǿƛǎ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Řŀƴǎ ƭΩŜƴǎeignement. 

9ƴ ŜŦŦŜǘΣ Ƴƻƴ ƳŞƳƻƛǊŜ ŀ ǇƻǳǊ ōǳǘ ŘŜ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ Řǳ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ 

cognitif des élèves, la gestion de classe et le mieux vivre ensemble, la transmission des savoirs 

Ŝǘ ƭŜ ǇƭŀƛǎƛǊ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜΦ /Ŝ ƳŞƳƻƛǊŜ Ŝǎǘ ǳƴŜ ŀƛŘŜ ǇƻǳǊ Ƴƻi qui découvre le métier 

ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘΦ CƛƴŀƭŜƳŜƴǘΣ ŎŜ ƳŞƳƻƛǊŜ Ŝǎǘ ǳƴ ƎǳƛŘŜ ǉǳƛ Ǿŀ ƳŜ ŘƻƴƴŜǊ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ŎƭŞǎ ŘŜǎǘƛƴŞŜǎ 

Ł ƳΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ŎƻƳƳŜƴǘ ŜƴǎŜƛƎƴŜǊ Ł ƳŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ŘŜ ƭȅŎŞŜ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭ. Ou tout du moins, ce 

mémoire va me donner des axes de réflexions pour former mes propres méthodes. 

Ainsi, dans ce guide, des questions telles que ƭΩŀƴŎƛŜƴƴŜǘŞ ŘŜ ƭΩenseignant, les utilisations de 

ƧŜǳȄ ǉǳΩƛƭ ǇŜǳǘ ŦŀƛǊŜ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ Ŝǘ ǎƻƴ ƛƳǇǊŜǎǎƛƻƴ Ł ŎŜ ǎǳƧŜǘ ǇƻǳǊ ŘŞŦƛƴƛǊ ǎƻƴ ƛƳǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ƭŜǎ 

nouvelles méthodologies ou encoǊŜ ƭΩƛƴŦƭǳŜƴŎŜ ǉǳŜ ǇŜǳǘ ŀǾƻƛǊ ƭŜ ƧŜǳ ǎǳǊ ƭΩélève et son travail, 

me semblent incontournables. 
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1.2. Sélection du panel 

A présent, étudions le retour des enseignants sur le terrain. Que pensent-ƛƭǎ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ 

jeu dans leurs séances Κ {ΩŜƴ ǎŜǊǾŜƴǘ-ils ? A quel moment ? Avec quel public ?  

tƻǳǊ ǊŞŀƭƛǎŜǊ ŎŜǘǘŜ ŞǘǳŘŜΣ ƧΩŀƛ ŎƘƻƛǎƛ ŘΩƛƴǘŜǊǾƛŜǿŜǊ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ŀǳȄ ǇǊƻŦƛƭǎ ǾŀǊƛŞǎΦ 5Ŝǎ 

ƘƻƳƳŜǎΣ ŘŜǎ ŦŜƳƳŜǎ ǉǳƛ ŜƴǎŜƛƎƴŜƴǘ ŘŜǇǳƛǎ ǳƴ ŀƴ ƻǳ ǉǳŀǊŀƴǘŜ ŀƴǎΦ WΩŀƛ ǊŞŀƭƛǎŞ Ŏƛƴǉ ŜƴǘǊŜǘƛŜƴǎ 

dont quatre sont audio (que vous trouverez en annexe A). Vous en trouverez un compte-rendu 

ci-après (p. 45, Tableau 1) ǎƻǳǎ ƭŀ ŦƻǊƳŜ ŘΩǳƴ ǘŀōƭŜŀǳ ǊŞŎŀǇƛǘǳƭŀǘƛŦΦ 

Afin de réaliser mes entretiens semi-directifs ƧΩŀƛ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŞ ǳƴ ǇŀƴŜƭ ŘŜ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘǎΦ ¢ƻǳǎ 

enseignants PLP dans le secondaire et en section Hôtellerie-Restauration. De plus, durant mon 

année de stage au Lycée Pardailhan à AuchΣ ƧΩŀƛ Ŝǳ ƭŀ ŎƘŀƴŎŜ ŘŜ ŎƾǘƻȅŜǊ ŘŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ 

vraiment différents de par leur ancienneté mais également leurs points de vue.  

Ainsi, pour sélectionneǊ Ƴƻƴ ǇŀƴŜƭ ƧΩŀƛ ǎƻǳƘŀƛǘŞ ǇƻǳǾƻƛǊ ƛƴǘŜǊǾƛŜǿŜǊ ŘŜ ƧŜǳƴŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎΣ 

ŘŞōǳǘŀƴǘǎ ƻǳ ǇǊŜǎǉǳŜΦ WΩŀƛ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǎƻǳƘŀƛǘŞ ƳΩŜƴǘǊŜǘŜƴƛǊ ŀǾŜŎ ŘŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ŎƻƴŦƛǊƳŞǎΦ 

aŀƛǎ ƛƭ ƳŜ ǎŜƳōƭŀƛǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘ ŘŜ ǇƻǳǾƻƛǊ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜǊ ǎΩƛƭ ȅ ŀǾŀƛǘ ŘŜǎ ǾŀǊƛŀƴǘŜǎ Řŀƴǎ 

les méthodologies utilisées ou les points de vue en fonction des professions. 

WΩŀƛ ŘƻƴŎ ŘŞŎƛŘŞ ŘΩƛƴǘŜǊǾƛŜǿŜǊ ces enseignants : 

a. Une enseignante de cuisine quasi débutante ayant déjà été contractuelle un an puis 

effectuant son année de stage en même temps que moi. 

b. Une enseignante de restaurant débutante effectuant son année de stage en même 

temps que moi. 

c. ¦ƴŜ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘŜ ŘŜ ǊŜǎǘŀǳǊŀƴǘ ŎƻƴŦƛǊƳŞŜ ŀȅŀƴǘ ŘƻǳȊŜ ŀƴǎ ŘΩŀƴŎƛŜƴƴŜǘŞΦ 

d. Un enseignant de restaurant confirmé ŀȅŀƴǘ Ǉƭǳǎ ŘŜ ǾƛƴƎǘ ŀƴǎ ŘΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜΦ 

e. Un enseignant de restaurant proche de la retraite. 

La constitution de mon panel étant élaborée, il ne me ǊŜǎǘŜ Ǉƭǳǎ ǉǳΩŁ ƻǊƎŀƴƛǎŜǊ ƭŜǎ ǇǊƛǎŜǎ ŘŜ 

son. 
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1.3. La mise en place des entretiens semi-directifs 

Le panel choisi, il fallait à présent définir les conditions de mes entretiens semi-directifs. Dans 

quelle salle ? Avec quel matériel ? Fallait-il que tous les participants soient présents ? Je vais 

développer quelle fut ma préparation pour réaliser mes entretiens semi-directifs. 

1.3.1. Le lieu 

Pour la salle, mon seul impératif était de pouvoir trouver un espace calme, propice au travail. 

WŜ ǎŀǾŀƛǎ ǉǳΩil me fallait şǘǊŜ ƳƻōƛƭŜ Ŝǘ ƳΩŀŘŀǇǘŜǊ ŀǳȄ ƭƛŜǳȄ ƻǴ ǎŜ ǘǊƻǳǾeraient les enseignants 

du panel. Cette idée me convenait car il me semblait que cela évitait de déranger les 

enseignants, de les ǇŜǊǘǳǊōŜǊ Řŀƴǎ ƭŜǳǊ ǊƻǳǘƛƴŜΦ WΩƛƳŀƎƛƴŀƛǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǉǳŜ ŎŜƭŀ ǇƻǳǊǊŀƛǘ peut-

être contribuer à ƭŜǎ ƳŜǘǘǊŜ Ł ƭΩŀƛǎŜΦ ¢ƻǳǘ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ƴΩŀǇǇǊŞŎƛŜ Ǉŀǎ ŦƻǊŎŞƳŜƴǘ ŘΩşǘǊŜ 

enregistréΦ WŜ ŎƻƴǎǘŀǘŜǊŀƛǎ ŘΩŀƛƭƭŜǳǊǎ ǉǳŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ŦǳǊŜƴǘ ŎŜǳȄ ǉǳƛ ŎƘƻƛǎƛǊŜƴǘ ŀǾŜŎ ǇǊŞŎŀǳǘion 

leur vocabulaire.  

/ΩŜǎt décidé, leur terrain favori, leur salle, serait idéale pour la mise en condition de mes 

participants et leur permettre de répondre au mieux à mon entretien.  

1.3.2. Le matériel 

tƻǳǊ ƭΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘΣ ƧŜ ƴŜ Ǿƻǳƭŀƛǎ ǊƛŜƴ ŘΩŜƴŎƻƳōǊŀƴǘΦ WΩŞǘŀis donc équipée de mon smartphone 

ǉǳΩƛƭ ƳŜ ǎǳŦŦƛrait de mettre en « mode enregistreur » Řŝǎ ǉǳŜ ƭΩentretien commencerait. /ΩŜǎǘ 

un équipement que je ne pouvais pas oublier ou perdre et qui est surtout très fonctionnel et 

efficace dans la prise de son.  

1.3.3. Coordination des entretiens 

tƻǳǊ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴΣ ƧŜ ǎƻǳƘŀƛǘŀƛǎ ŎƻƴǎŜǊǾŜǊ ǳƴ ŎŀŘǊŜ ǇǊƛǾŞΣ ƭƻƛƴ ŘŜǎ ŀǳǘǊŜǎ enseignants. Il était 

primordial de faire passer mes entretiens dans un cadre rassurant, libre et individuel.  
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WŜ ƴŜ ǎƻǳƘŀƛǘŀƛǎ Ǉŀǎ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀƛ ŘŜǎ ŘƛǎǘǊŀctions (humour, critiques, idées non personnelles car 

ǎƻǳŦŦƭŞŜǎ ǇŀǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎΧύΦ We voulais que les enseignants soient professionnels, sérieux et clairs 

dans leurs réponses. Ils devaient également répondre pour eux-mêmes, avec leur propre vécu, 

leurs propres intentions et idées. 

Ainsi, mes participants devaient être seuls avec moi, libres de parler, et sereins pour 

développer leurs idées ou leurs méthodes de travail. Sans aller dans le solennel, cette 

proposition me semblais plus adéquate pour formaliser le sérieux de mon guide et le 

bienfondé de mon mémoire. 

/ΩŞǘŀƛǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǳƴŜ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀǘƛƻƴ ƛŘŞŀƭŜ ǇƻǳǊ ƭŀ ǇǊƛǎŜ ŘŜ ǎƻƴ ǉǳƛ ƴΩŜƴ ǎŜǊŀƛǘ ǉǳŜ ƳŜƛƭƭŜǳǊŜΦ 

1.3.4. La prise de rendez-vous 

¦ƴŜ Ŧƻƛǎ ƭŜ ǇŀƴŜƭ ŘŞǘŜǊƳƛƴŞΣ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ ƳŀǘŞǊƛŜƭƭŜ ŘŜǎ ŜƴǘǊŜǘƛŜƴǎ ŘŞŦƛƴƛŜΣ ƛƭ Ŧŀllait 

maintenant trouver les plages horaires en fonction des disponibilités des enseignants.  

Ainsi, pour effectuer la prise de son de mes entretiens il fallait prendre de nombreux rendez-

ǾƻǳǎΦ ¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘ Ŝn fonction des possibilités de chacun mais aussi en fonction du planning 

ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭ ǉǳŜ ƧΩŀǾŀƛǎ ǇƻǳǊ Ƴƻƴ ƳŞƳƻƛǊŜΦ  

La tâche fut donc complexe puisque même si mon guide était élaboré dès le mois de janvier 

certains enseignants (dont moi-ƳşƳŜύ ƴΩŞǘŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎ ŀǾŀƴǘ ŀǾǊƛƭ Ł ŎŀǳǎŜ ŘŜǎ 

différents concours, absences dues aux stages de leurs élèves ou maladie. 

CƛƴŀƭŜƳŜƴǘΣ ƧΩŀƛ Ǉǳ obtenir tous mes rendez-Ǿƻǳǎ ǾŜǊǎ ƭŀ Ŧƛƴ Řǳ Ƴƻƛǎ ŘΩŀǾǊƛƭ ŀŦƛƴ ŘΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜǊ 

les différents participants. 

{ƛ ǳƴ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴΩŀ Ǉŀǎ ǊŞŜƭƭŜƳŜƴǘ ƧƻǳŞ ƭŜ ƧŜǳ Ŝƴ ζ oubliant » notre rendez-vous mais à tout 

de même participé Ł ƭΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜƳŜƴǘ, tous ont pris le temps de répondre à mon guide 

ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴ όǇƻǳǊ ƭΩǳƴ ŘΩŜƴǘǊŜ ŜǳȄΣ ce fut ǇŀǊ ŞŎǊƛǘ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ŎŀǊ ƛƭ Şǘŀƛǘ ƳŀƭŀŘŜ Ŝǘ ƴΩŀ Ǉŀǎ Ǉǳ 

se présenter au lycée le jour de notre rendez-vous).  

WΩŀǾŀƛǎ ŘƻƴŎ ǊŞǳƴƛ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ŎƻƴŘƛǘƛƻƴǎ ƛƴŘƛǎǇŜƴǎŀōƭŜǎ Ł ƭŀ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ŘŜ Ƴƻƴ ƎǳƛŘŜ 

ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴ Υ ƭŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭΣ ƭŜǎ ƭƛŜǳȄΣ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭŜ ƎǳƛŘŜΦ 
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1.3.5. Les entretiens semi-directifs 

!ǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ǇǊƛǎŜ ŘŜ ǊŜƴŘŜȊ-ǾƻǳǎΣ ƧŜ ƳΩŞǘŀis rendue disponible pour 

ne pas empiéter sur les heures de cours des enseignants.  

{ƛ ƭΩǳƴ ŘŜ ƳŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘǎ Ŧǳǘ ƛƴǘŜǊǾƛŜǿŞ ƭƻǊǎ ŘŜ ǎŀ ǇŀǳǎŜ ŘŞƧŜǳƴŜǊ ŎΩŜǎǘ ǇŀǊŎŜ ǉǳΩƛƭ ŀ ǎƻǳƘŀƛǘŞ 

ŀǾŀƴŎŞ ƭΩƘŜǳǊŜ ŘŜ ǎƻƴ ǊŜƴŘŜȊ-vous au dernier moment. Les autres participants ont respecté 

leur rendez-vous et engagement mis à part un enseignant tombé malade et absent le jour de 

notre entrevue. 

Les entretiens se sont déroulés sur plusieurs journées : un lundi matin, un jeudi après-midi et 

sur papier par échange de mail un vendredi. 

¢ƻǳǎ ƭŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘǎ ƻƴǘ ƧƻǳŞ ƭŜ ƧŜǳ Ŝǘ ŘƻƴƴŞ ŀǾŜŎ ƭŜ Ǉƭǳǎ ŘŜ ŎƭŀǊǘŞ Ŝǘ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ǇƻǎǎƛōƭŜΣ 

ƭŜǳǊ ǎŜƴǘƛƳŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜΦ ¢ƻǳǎ ƻƴǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŘƛǾǳƭƎǳŞ ƭŜǳǊǎ ǊŜŎŜǘǘŜǎ 

ƳƛǊŀŎƭŜǎ ǇƻǳǊ ŎŀǇǘƛǾŜǊ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ƻǳ ƎŞǊŜǊ ƭŜur classe via le jeu. Certains ont 

ƴŞŀƴƳƻƛƴǎ ŀǾƻǳŞ ƭŜǳǊ ƳŀƴǉǳŜ ŘŜ ǇǊŀǘƛǉǳŜ ƻǳ ŘΩŜƴǾƛŜ Ł ǘǊŀǾŀƛƭƭŜǊ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜΦ 

1.4. wŞǎǳƳŞ ŘŜ ƭŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŞǘǳŘŜ 

Cette ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŞǘǳŘŜ ǎΩest faite en plusieurs étapes. Une fois la méthode choisie, il a 

Ŧŀƭƭǳ ŞƭŀōƻǊŜǊ ƭŜ ƎǳƛŘŜ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴ semi-directifs, sélectionner le panel puis construire la mise 

en place des entretiens.  

Le panel choisi était des enseignants PLP de la section Hôtelière avec prise de rendez-vous. 

Le lieu serait le plus simple et convivial possible pour ces enseignants tout en préservant un 

cadre privé. Le matériel était le microphone de mon smartphone.  
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Chapitre 2 -  Rapport et traitement analytique des entretiens 

2.1. La méthodologie du traitement des informations 

!ȅŀƴǘ Ǿǳ Ǉƭǳǎ Ƙŀǳǘ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ Řes entretiens semi-directifs, nous allons à présent détailler 

ǉǳŜƭƭŜ Ŧǳǘ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜ ǳǘƛƭƛǎŞŜ ǇƻǳǊ ǘǊŀƛǘŜǊ ƭŜǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ƻōǘŜƴǳŜǎ à partir des 

différents entretiens enregistrés. 

WΩŀƛ ǊŞŀƭƛǎŞ Ŏƛƴǉ ŜƴǘǊŜǘƛŜƴǎ ŘΩŜƴǾƛǊƻƴ Ŏƛƴǉ Ł Ƙǳƛǘ ƳƛƴǳǘŜǎ ŎƘacun, autour de douze questions 

ǇƻǊǘŀƴǘ ǎǳǊ ƭΩŀƴŎƛŜƴƴŜǘŞ Řǳ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘΣ ŘŜǎ ŎƭŀǎǎŜǎ ǉǳΩƛƭ ŀ et des matières ǉǳΩƛƭ ŜƴǎŜƛƎƴe. Mes 

ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ ǇƻǊǘŀƛŜƴǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩapplication Ŝǘ ƭΩƛƳǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ dans 

ƭΩutilisation des jeux avec leurs classes. WΩŀƛ aussi voulu savoir quel ressenti chaque enseignant 

ǇƻǳǾŀƛǘ ŀǾƻƛǊ ǎǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ŀǾŜŎ ƭŜǳǊǎ ŎƭŀǎǎŜǎ ƻǳ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜΦ 5ΩŀǳǘǊŜǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ ƻƴǘ 

ǇƻǊǘŞ ǎǳǊ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛǾƛǘŞ ǇŜǊœǳŜ Ǿƛǎ-à-vis des élèves. 

WΩŀƛ donc ǘƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘ ǊŞŘƛƎŞ ŘŜǎ ǾŜǊōŀǘƛƳ ŘŜ ces entretiens (voir Annexe A) afin de pouvoir 

transcrire chaque mot, chaque idée énoncée par son auteur. /ΩŜǎǘ ǘƻǳǘ ƭΩƛƴǘŞǊşǘ ŘŜ ŎŜǎ 

verbatim qui permettent de se détacher du contenu afin de rester totalement neutre, sans 

opinion personnelle. Je suis totalement restée fidèle à chaque participant dans la 

reformulation de leurs ƳƻǘǎΣ ƧǳǎǉǳΩŀǳȄ « ÅÕÈȣ » employés.  

WŜ Řƻƛǎ ŀǾƻǳŜǊ ǉǳŜ ǇŀǊŦƻƛǎ ƧΩŀƛ ŘǶ ŞŎƻǳǘŜǊ ƭŀ ōŀƴŘŜ Ł ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǊŜǇǊƛǎŜǎ ŀŦƛƴ ŘΩŜƴǘŜƴŘǊŜ ŎŜǊǘŀƛƴǎ 

mots masqués par des coupures franches, sortes ŘΩautocensures ou des bruits de fond 

ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊǾƛŜǿ Ŝƴ ǇŀǳǎŜ-déjeuner. tŀǊ ŎƻƴǘǊŜΣ ƧΩŀƛ Ǉǳ ǊŜƳŀǊǉǳŜǊ ǉǳŜ ŎƘŀǉǳŜ 

participant a pris soin de proposer des réponses réfléchies, comme si leurs réponses pouvaient 

remettre en jeu leur intégrité ou leur professionnalisme. Ainsi, nul doute sur la sincérité de 

chaque intervenant, sur leur franc-ǇŀǊƭŜǊ Ŝǘ ƭΩŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ŘŜ leur opinion. 

9ƴǎǳƛǘŜΣ ŎŜǎ ǾŜǊōŀǘƛƳΣ ƧŜ ƭŜǎ ŀƛ ǘǊŀǾŀƛƭƭŞǎ ǎƻǳǎ ƭŀ ŦƻǊƳŜ ŘΩǳƴ ǘŀōƭŜŀǳ ƛƴǘŞƎrant une partie 

« questions » ainsi que les réǇƻƴǎŜǎ ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘΦ WΩŀƛ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǘǊŀǾŀƛƭƭŞ ǳƴŜ 

synthèse pour chaque question, mais également une synthèse pour chaque participant, 

établissant ainsi leur profil. 
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¢ƻǳǘ ƭΩƛƴǘŞǊşǘ ŘŜ ŎŜǎ ǾŜǊōŀǘƛƳ Ŝǎǘ ŘƻƴŎ ƭŜ ǎǳǇǇƻǊǘ ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭ ǉǳΩƛƭǎ ƳΩƻƴǘ ŀǇǇƻǊǘŞΦ Ces 

ŦƻǊƳǳƭŀǘƛƻƴǎ ŞŎǊƛǘŜǎ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴǎ ŜƴǊŜƎƛǎǘǊŞǎ ƳΩƻƴǘ ǇŜǊƳƛǎ ŘŜ ǇǊŜƴŘǊŜ Řǳ ǊŜŎǳƭ ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ 

aux différents contenus, afin de pouvoir les analyser. 

2.2. tƘŀǎŜ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜ ŘŜǎ ŜƴǘǊŜǘƛŜƴǎ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴ ǘŀōƭŜŀǳ ǊŞŎŀǇƛǘǳƭŀǘƛŦ 

Une fois les verbatim retranscrits en Annexe A, ƧΩŀƛ Ǉǳ ǘǊŀǾŀƛƭƭŜǊ ǳƴ tableau de synthèse et 

ŘΩŀƴŀƭȅǎŜ (Tableau 1). Synthèse des réponses de chaque participant, synthèse pour chaque 

question posée et synthèse générale par participant, établissant ainsi leur profil. 

Voici le tableau élaboré sous forme synthétique : 
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Tableau 1 : Récapitulatif des entretiens semi-directifs 

N
° 

QUESTIONS ENTRETIEN N°1 ENTRETIEN N°2 ENTRETIEN N°3 ENTRETIEN N°4 ENTRETIEN N°5 SYNTHESE QUETION 

1 Depuis quand 

enseignez-

vous ?  

2 ans (1 an 

contractuelle + 1 an 

stagiaire). 

Stagiaire en 1997, 

titulaire en 1998. 

мф ŀƴǎ ŘΩŀƴŎƛŜƴƴŜǘŞΦ 

м ŀƴΣ ŎΩŜǎǘ Ƴŀ мŜǊŜ 

année 

ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘΦ 

40 ans. Depuis 2004. 

мн ŀƴǎ ŘΩŀƴŎƛŜƴƴŜǘŞΦ 

Débutants (moins de 3 

ans) et des confirmés 

(12 ans et +) 

2 Quels niveaux 

de classe avez-

vous ? 

2e BAC PRO, 1ere 

BAC PRO, 1ere CAP 

1ere et Terminale 

BAC PRO 

Terminale CAP 

2e BAC PRO 

1ere CAP 

1ere BAC PRO 

Terminale CAP 

Terminale BAC PRO 

Tous niveaux CAP et 

BAC PRO 

3 Quelles 

matières 

enseignez-

vous ? 

AE, TP, TK cuisine  

AP 

TK, AE, TP restaurant TK, TP restaurant  

AP 

TP restaurant AE, TP, TK restaurant TK, AE, TP  

Restaurant et cuisine 

4 Diriez-vous que 

votre 

enseignement a 

évolué durant 

ces années ? 

Oui. Oui.  

  

Oui, ça a déjà 

évolué. 

Oui. Oui pour mes 

supports mais sinon 

pas vraiment. 

Oui  

Quelques nuances par 

rapports aux supports 
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5 
 
 

Comment a-t-il 

évolué ? 

 

 

 

 

 

 

Avant je me basais 

sur les livres, 

ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΣ ƧŜ 

construis totalement 

mes cours 

En TK, les supports 

ont changé (avant 

ŎΩŞǘŀƛǘ ƭŜǎ 

rétroprojecteurs, 

cassettes VHS, 

aujourdΩƘǳƛ ŎŜ ǎƻƴǘ 

des outils 

informatiques 

comme Powerpoint) 

En TP, les élèves 

sont moins matures 

(BAC en 3 ans au lieu 

de 4, élèves jeunes 

qui ne redoublent 

plus et qui prennent 

le TP pour une 

matière enseignée 

et non un métier 

travaillé).   

Dans la façon de 

construire mes 

ŎƻǳǊǎΦ /ΩŜǎǘ 

beaucoup plus 

rapide. La 

pertinence aussi du 

contenu par rapport 

au niveau des 

élèves. 

En mal. WΩŀǾŀƛǎ ŀǇǇǊƛǎ Ł 

ƭΩ9{t9 Ł ǇǊƻŘǳƛǊŜ ǳƴ 

enseignement dans 

ƭŜǉǳŜƭ ƭΩŞƭŝǾŜ Ŝǎǘ ŀǳ 

centre. 

!ǾŜŎ ƭΩŀƴƴŞŜ ŘŜ ǎǘŀƎŜ Ł 

ƭΩ9{t9Σ ƭŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ 

utilisant le jeu sont 

acquises.  

Variations de supports 
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6 
 
 
 
 

Pourquoi ?  

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

Pour intéresser les 

ŞƭŝǾŜǎΦ /ΩŜǎǘ ŀǳǎǎƛ 

plus sympa pour 

tout le monde 

Les élèves arrivent à 

14 ans. Certains 

élèves sont issus de 

SEGPA et ont des 

lacunes cognitives. 

Le smartphone est 

une béquille qui a 

enlevé aux jeunes 

ƭΩŜƴǾƛŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜΦ 

Pour éviter une 

routine aux élèves. 

Pour apporter 

quelque chose de 

ŘƛŦŦŞǊŜƴǘ ŘΩǳƴ ŎƻǳǊǎ 

magistral 

(ennuyeux). 

On fait beaucoup de 

social. Le public est 

plus délicat à gérer 

ǉǳΩŀǾŀƴǘΦ hƴ Ŝn fait 

plus assez de 

professionnel ou de 

technique. 

/ΩŜǎǘ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ 

nationale qui a 

ŘŞŎƛŘŞ ǉǳŜ ƭΩŞƭŝǾŜ 

devait passer au 

centre de 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ 

Pour intéresser les 

élèves et éviter la 

gestion de classe.  

Pour éviter une routine. 

tƻǳǊ ƳŜǘǘǊŜ ƭΩŞƭŝǾŜ ŀǳ 

centre des 

enseignements. 

{ΩŀŘŀǇǘŜǊ ǇŀǊŎŜ ǉǳŜ ƭŜ 

public est plus jeune et 

moins attentif, parfois 

en difficulté cognitive. 

7 
 
 
 
 
 
 
 
 

Que pensez-

vous de 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ 

jeu dans 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ 

 

 

 

Je fais des jeux à 

presque tous mes 

cours. 

/ΩŜǎǘ ŘΩŀŎǘǳŀƭƛǘŞΦ [Ŝǎ 

élèves vivent le jeu 

toute la journée ce 

qui fait que 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ 

cours peut mieux 

faire passer les 

messages et savoirs. 

/ΩŜǎǘ ǳƴ ǘǊŝǎ ōƻƴ 

outil qui permet aux 

ŞƭŝǾŜǎ ŘΩŀŎǉǳŞǊƛǊ 

des notions 

essentielles et plus 

facilement. 

Il y a beaucoup de 

paramètres à gérer 

si on veut que cette 

utilisation soit 

profitable. 

Je valide totalement 

mais le jeu doit 

rester un prétexte 

pour amener un 

savoir. 

[Ŝ ƧŜǳ ǇƻǳǊ ƭŜ ƧŜǳ ƴΩŀ 

Ǉŀǎ ŘΩƛƴǘŞǊşǘ ǎƛƴƻƴ 

Le jeu correspond à une 

ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩŀŘƻǎΣ ŎΩŜǎǘ 

ŘΩŀŎǘǳŀƭƛǘŞΦ 

Très bon outil pour 

acquérir des notions 

essentielles facilement. 
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7 Que pensez-

vous de 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ 

jeu dans 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴt 

Le jeu doit être 

introduit par petite 

touche et ne surtout 

pas être la base de la 

séance. 

 

en toute petite 

classe. 

En lycée, le jeu est 

un outil qui apporte 

des compétences, 

des savoirs. 

Le jeu est également 

pertinent pour les 

ǊŝƎƭŜǎ ǉǳΩƛƭ ƛƴǘŝƎǊŜ 

qui peuvent 

reprendre les règles 

de vie de classe. 

Des jeux à tous les cours 

mais restent un prétexte 

pour amener le savoir. 

Des paramètres à gérer, 

ŎΩŜǎǘ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜΦ 

Des règles qui peuvent 

rappeler les règles de 

vie de classe. 

8 
 
 
 
 
 
 
 

Quelles 

méthodes 

ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ 

proposant des 

jeux ou des 

axes ludiques 

dans vos 

Pour une évaluation 

en fin de cours 

(Learning Apps), 

pour la construction 

ŘΩǳƴ ŎƻǳǊǎΣ ŘŜǎ ƧŜǳȄ 

que je fais moi-

ƳşƳŜ όƧŜǳ ŘŜ ƭΩƻƛŜΣ 

En synthèse ou en 

évaluation formative 

pour la technologie 

(mots croisés).  

En AE Trivial 

Poursuit 

Des jeux en 

exercices de 

découverte et sur les 

vinifications. 

Learning Apps en fin 

de séance pour une 

Des jeux de rôle sur 

ƭΩŀŎŎǳŜƛƭ ŎƭƛŜƴǘΣ ƭŀ 

prise de commande. 

Les mots croisés 

pour donner du 

vocabulaire ou des 

définitions.  

Des jeux 

dΩŞǘƛǉǳŜǘǘŜǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎ 

Evaluation formative en 

fin de cours (Learning 

Apps), construction de 

cours, exercices de 

découverte, mots 

croisés, Jeux 

ŘΩŞǘƛǉǳŜǘǘŜǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎ 
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8 séquences 

didactiques utili

sez-vous ? 

jeux avec des 

aimants) 

En TP concours de 

prix moyen de vente 

évaluation 

formative.  

kinesthésiques qui 

doivent manipuler. 

Les quizz 

participatifs faits sur 

Powerpoint avec des 

questions rigolotes 

sur la base de la 

rapidité ou du 

meilleur score. 

Learning Apps. 

Taboo pour donner 

des définitions sans 

dire de mot clé. 

Le théâtre. 

kinesthésiques, quizz 

participatifs (rapidité ou 

nombre de bonne 

réponses), Trivial 

Poursuit, Taboo, 

théâtre, jeu des 

meilleures ventes, jeux 

de rôle (accueil, prise de 

commande) 

9 
 
 
 
 

Quelle est 

l'influence des 

jeux sur 

ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜ 

Ça captive les élèves 

et ils ont de 

meilleures notes. 

En TP le jeu 

augmente leur 

capacité à 

« vendre ». Les 

Les élèves sont 

curieux surtout 

ǉǳŀƴŘ ŎΩŜǎǘ 

nouveau.  

- Les jeux sont utilisés 

pour les évaluations 

formatives en fin de 

cours, ça détend 

aussi. 

/ŀǇǘƛǾŜ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜǎ 

élèves, augmente les 

capacités à vendre, 

détente en fin de cours. 

Par contre, en début de 
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9 
 
 
 
 

vos élèves en 

cours ? 

élèves se prennent 

au jeu. 

Pas en début de 

cours car les jeux 

dispersent 

ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜǎ 

élèves. 

cours, les jeux 

ŘƛǎǇŜǊǎŜƴǘ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ. 

1 entretien sans réponse  

1
0 
 

Y-a-t-il une 

interactivité qui 

se crée pendant 

les cours ? 

Les élèves 

participent et sont 

motivés. 

Avec des classes 

trop immatures le 

jeu fait oublier 

ƭΩŜǎǎŜƴǘƛŜƭ Řǳ ǎŀǾƻƛǊΦ 

Oui hǳƛΣ Ƴŀƛǎ ŎΩŜǎǘ 

négatif. 

Oui et ça permet aux 

élèves de 

ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ 

du théâtre dans nos 

métiers (professeur 

et profession).  

Participation, 

motivation, permet de 

ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ƭΩŜƴƧŜǳ 

théâtral du métier de 

ƳŀƞǘǊŜ ŘΩƘƾǘŜƭΦ 

Peut être négatif si 

classes immatures et 

ŦŀƛǊŜ ƻǳōƭƛŜǊ ƭΩŜǎǎŜƴǘƛŜƭ : 

le savoir enseigné. 

1
1 
 
 
 

Pourriez-vous 

définir 

ƭΩƛƳǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 

des élèves dans 

un cours 

Implication grande, 

les élèvent jouent le 

jeu et participent. 

Implication pour 

gagner forte mais 

pas pour apprendre. 

Le jeu peut attirer. 

Le jeu en fin de 

cours sur une 

évaluation formative 

permet de détendre 

les élèves tout en les 

- Les jeux motivent les 

élèves, et leur font 

passer les savoirs 

ǎŀƴǎ ǉǳΩƛƭǎ ŀƛŜƴǘ 

ƭΩƛƳǇǊŜǎǎƛƻƴ ŘŜ 

Grande implication des 

élèves, participation des 

élèves qui travaillent 

ǎŀƴǎ ǎΩŜƴ ǊŜƴŘǊŜ 

compte. 
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1
1 
 
 
 

intégrant les 

jeux ? 

gardant impliqués 

όŎŜ ǉǳƛ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭŜ 

cas avec une 

interrogation orale 

ŘΩǳƴ ǎŜǳƭ ŞƭŝǾŜύΦ 

ǘǊŀǾŀƛƭƭŜǊΦ /ΩŜǎǘ 

pertinent à 

condition de 

diversifier mais il 

faut garder des 

notions à apprendre. 

Bémol : les élèves ne 

veulent pas apprendre 

malgré le jeu. 

1 entretien sans réponse 

 

1
2 
 
 

Diriez-vous que 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ 

jeux participe 

au 

développement 

ŘŜ ƭΩƛƴǘŞǊşǘ ŘŜǎ 

élèves pour 

votre matière ? 

Oui complètement 

ǇǳƛǎǉǳΩǳƴ ŎƻǳǊǎ Ŧŀƛǘ 

ƭΩŀƴ ŘŜǊƴƛŜǊ ƴΩŀǾŀƛǘ 

pas intéressé les 

élèves, alors que 

cette année, le 

même thème 

travaillé avec des 

jeux a tout changé 

et captivé les élèves. 

 

 

Oui, les élèves 

passent un bon 

moment. 

Oui en technologie 

pour aborder des 

notions difficiles 

comme les 

vinifications. 

Oui mais il faut un 

public adapté 

Oui mais à condition 

de diversifier. Il faut 

bouger aussi. 

Oui pour enseigner des 

notions difficiles. 

Oui pour passer un bon 

moment. 

Oui mais pas avec tous 

les élèves. 

Oui mais à condition de 

diversifier et bouger. 
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 SYNTHESE et 

PROFILS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Enseignante de 

cuisine débutante, 

qui a des élèves de 

BAC PRO (2e, 1ere). 

Matières : AE, TP, 

TK, AP 

Convaincue des 

bienfaits de 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ 

dans sa matière car 

a expérimenté avec 

et sans. Ses élèves 

réagissent mieux à 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ ŀǾŜŎ 

ƭΩƻǳǘƛƭ ζ jeu ». 

Utilise le jeu en 

évaluation formative 

mais également  

Enseignant de 

restaurant confirmé 

qui a des élèves de 

BAC PRO (1ere, 

Terminale). 

Matières : AE, TP, TK 

Pense que les jeux 

sont à utiliser par 

petites touches et 

ne peuvent 

constituer la base de 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘΦ 

Dépend également 

des publics.  

Remarque que le jeu 

masque les notions 

de base et évite à 

ƭΩŞƭŝǾŜ ŘŜ fournir le 

moindre effort. 

Enseignante de 

restaurant 

débutante, qui a des 

élèves de 2e BAC 

PRO et Terminale 

CAP. 

Matières : TP, TK, AP 

Convaincue par 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ 

en classe car ses 

élèves sont curieux, 

motivés et attentifs. 

Utilisation de jeux 

en exercices de 

découverte, 

évaluation formative 

pour acquérir des 

notions difficiles et 

essentielles  

Enseignant de 

restaurant confirmé 

qui a des élèves de 

1ere BAC PRO et 

1ere CAP. 

Matière : TP 

Peu convaincu. 

tŜƴǎŜ ǉǳŜ ƭΩŞƭŝǾŜ 

ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŎƻƴŎŜƴǘǊŞΦ 

Travaille avec les 

jeux pour : 

découverte de 

ƭΩŀŎŎǳŜƛƭ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ 

prise de commande 

en jeu de rôles. 

Il faut un public 

adapté or il faut 

faire du social avec 

de nombreux élèves. 

Enseignante de 

restaurant 

confirmée qui a des 

élèves de Terminale 

BAC PRO et 

Terminale CAP. 

Matières : AE, TP, TK 

Utilise les jeux en 

évaluations 

formatives. Les jeux 

motivent et passent 

les savoirs sans 

ŘƻƴƴŜǊ ƭΩƛƳǇǊŜǎǎƛƻƴ 

ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭƭŜǊΦ /ΩŜǎǘ 

pertinent à 

condition de 

diversifier et il faut 

garder des notions à 

apprendre. 
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Etudions maintenant ce tableau 1 Ǉƭǳǎ Ŝƴ ǇǊƻŦƻƴŘŜǳǊΦ vǳŜƭǎ ŀȄŜǎ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜ ǇŜǳǘ-on définir ? 

Nous allons voir au cours de cette analyse que plusieurs pistes se dévoilent. Non seulement 

ƻƴ Ǿŀ ǇƻǳǾƻƛǊ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊ ǉǳŜƭǎ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ǘȅǇŜǎ ŘŜ ƧŜǳȄ ǉǳΩǳǘƛƭƛǎŜƴǘ ƭŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎΣ Ƴŀƛs on va 

ǇƻǳǾƻƛǊ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŘŞŦƛƴƛǊ ƭŜ ƭƛŜƴ ŜƴǘǊŜ ƭŜ ƧŜǳ Ŝǘ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴΣ ƭŀ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ 

concernée. 

9ƴǎǳƛǘŜΣ ƴƻǳǎ ǘŜƴǘŜǊƻƴǎ ŘŜ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊ ǉǳŜƭǎ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ǇǳōƭƛŎǎ ƭŜǎ Ǉƭǳǎ ŀŘŀǇǘŞǎ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ 

jeu en classe. 

9ǘ ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǘƻǳǘΣ Ł ƭŀ ƭǳƳƛŝre de cette analyse, on va pouvoir aussi découvrir le rôle de 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ Ǿƛǎ-à-Ǿƛǎ Řǳ ƧŜǳΦ /ΩŜǎǘ-à-ŘƛǊŜ ǉǳŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ǉǳƛ ŀƛƳŜ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜ ƧŜǳ ŀ ŘŜ ŦƻǊǘŜǎ 

ŎƘŀƴŎŜǎ ŘŜ ǘǊŀƴǎƳŜǘǘǊŜ ǳƴŜ ǎƻǊǘŜ ŘŜ ǇƭŀƛǎƛǊ Ŝǘ Ǉŀǎǎƛƻƴ ǇƻǳǊ ƭŜ ƧŜǳ Ł ǎŀ ŎƭŀǎǎŜΦ /ΩŜǎǘ ǳƴŜ ǎƻǊǘŜ 

de cercle vertueux. 

tƻǳǊ ǘŜǊƳƛƴŜǊΣ ƴƻǳǎ ŀƴŀƭȅǎŜǊƻƴǎ ƭŜǎ ŦŀŎǘŜǳǊǎ ƭƛŞǎ Ł ƭΩŀƴŎƛŜƴƴŜǘŞ Ŝǘ Ł ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ŘŜ 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘΦ 

2.2.1. Les jeux utilisés en classe 

A la lumière des réponses apportées par les différents enseignants utilisant le jeu en classe, il 

y aurait trois catégories de jeux surtout utilisés en cours de technologie : 

a. [Ŝǎ ƧŜǳȄ ǳǘƛƭƛǎŞǎ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳΩŜȄŜǊŎƛŎŜs de découverte, en début de cours. Ainsi 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ǇŜǳǘ ǘǊŀǾŀƛƭƭŜǊ ŀǾŜŎ ƭŜ ǎƛǘŜ [ŜŀǊƴƛƴƎ !ǇǇǎ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ 

ǎǳǇǇƻǊǘǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ƭǳŘiques et variés (enseignant n°3). 

b. Les jeux utilisés dans la construction du cours (dans le corps du cours) : des jeux 

élaborés par certains enseignants, par leurs propres soins. Ce sont des jeux fais de 

ŎŀǊǘƻƴ Ŝǘ ŘΩŀƛƳŀƴǘǎ ƻǳ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ŘŜ ƭΩƻƛŜ ǊŜǾƛǎƛǘŞǎ (enseignant n°1). Certains travaillent 

avec PowerPoint pour apporter de la vie à leur cours (enseignant n°2).  

[ΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°р ŀŦŦŜŎǘƛƻƴƴŜ ƭŜǎ ƧŜǳȄ Ł ōŀǎŜ ŘΩŞǘƛǉǳŜǘǘŜǎ ǇƻǳǊ ŦŀƛǊŜ ǘǊŀǾŀƛƭƭŜǊ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ 

kinesthésiques et les mots croisés pour faire trouver des définitions ou du vocabulaire. 



54 
 

c. Les jeux utilisés en fin de cours, en évaluation formative. Nombreux sont les 

enseignants qui travaillent avec les jeux en fin de cours. Cela leur permet bien souvent 

de réaliser leur évaluation formative. /ΩŜǎǘ ǳƴŜ Ŧŀœƻƴ Ře vérifier la compréhension des 

notions clés par les élèves Ƴŀƛǎ ŎΩŜǎǘ ŀǳǎǎƛ ǳƴŜ Ŧŀœƻƴ ŘŜ ŘŞǘŜƴŘǊŜ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ Ŝƴ Ŧƛƴ ŘŜ 

ŎƻǳǊǎ ǎŀƴǎ ǇŜǊŘǊŜ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ŞƭŝǾŜΦ !ƛƴǎƛΣ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°5 utilise les quizz 

sur PowerPoint via la compétition de rapidité ou du nombre de bonnes réponses, mais 

pas seulement. Ce même enseignant utilise Learning Apps pour effectuer ses 

évaluations formatives, détourne le jeu Taboo pour faire deviner des notions clés. 

Mais ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ƴŜ ǎΩŀǊǊşǘŜƴǘ Ǉŀǎ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řu jeu en classe de technologie, ils 

ǎΩŜƴ ǎŜǊǾŜƴǘ ŀǳǎǎƛ ǇƻǳǊ ƭŜǳǊǎ ŎƻǳǊǎ ŘŜ ǘǊŀǾŀǳȄ ǇǊŀǘƛǉǳŜǎ ƻǳ ŘΩŀǘŜƭƛŜǊ ŜȄǇŞǊƛƳŜƴǘŀƭ.  

/ΩŜǎǘ ƭŜ Ŏŀǎ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°2 qui propose des compétitions de vente à ses élèves afin de leur 

faire comprendre la relation du serveuǊ ŀǾŜŎ ƭŜ ŎƘƛŦŦǊŜ ŘΩŀŦŦŀƛǊŜǎΦ /ΩŜǎǘ ǳƴŜ Ŧŀœƻƴ ǘǊŝǎ ŎƻƴŎǊŝǘŜ 

ŘΩƛƳǇƭƛǉǳŜǊ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ Ŝǘ ŘŜ ƭŜǳǊ ǘǊŀƴǎƳŜǘǘǊŜ ƭŀ Ǉŀǎǎƛƻƴ Řǳ ƳŞǘƛŜǊ ǘƻǳǘ Ŝƴ ƳŜǘǘŀƴǘ Ŝƴ ŀǾŀƴǘ ƭŜ 

ludique. 

[ΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°р ŞǾƻǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ǘƘŞŃǘǊŜ ǘƻǳǘ ŎƻƳƳŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°4 qui travaille avec 

ƭŜǎ ƧŜǳȄ ŘŜ ǊƾƭŜ ŀŦƛƴ ŘŜ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ Ł ƭΩŞƭŝǾŜ όǎŀƴǎ ŘƻǳǘŜ ŘŞōǳǘŀƴǘύ ŘŜ ŘŞŎƻǳǾǊƛǊ ŎŜ ǉǳΩŜǎǘ 

ƭΩŀŎŎǳŜƛƭ Ŝǘ ŎƻƳƳŜƴǘ ǇǊŜƴŘǊŜ ǳƴŜ ŎƻƳƳŀƴŘŜ ŘŜ ǇƭŀǘΦ 

Ainsi, les jeux ne semblent pas être limitables à une seule phase de cours ni même à un seul 

type de cours, mais bien intégrables et adaptables à tout type de cours. 

2.2.2. Le lien entre jeu et participation des élèves 

¦ƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ǇƛǎǘŜ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜ des informations récoltées ǎŜǊŀƛǘ ƭŜ ƭƛŜƴ ŜƴǘǊŜ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ 

dans la classe et le retour participatif des élèves.  

AinǎƛΣ ǎŜƭƻƴ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°1, chaque jeu utilisé, dans le cadre du cours de technologie semble 

parfaitement adapté et être accueilli avec intérêt et implication par tous les élèves de la classe.  

Lƭ Ŝƴ Ǿŀ ŘŜ ƳşƳŜ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°3 qui approuve totalement ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Řŀƴǎ ǎŜǎ 

cours de technologie attestant de la participation de ses élèves peut-être même davantage en 

situation de jeu. 
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Par contre, les enseignants n°2 et n°рΣ ǎΩƛƭǎ ǾŀƭƛŘŜƴǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ Ŝǘ ȅ ǘǊƻǳǾŜƴǘ 

un intérêt positif car leurs élèves y sont sensibles, préfèrent limiter cette même introduction 

du jeu à quelques parties de leur ŎƻǳǊǎΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ǎŜƭƻƴ ŜǳȄΣ ƭŜ ƧŜǳ ǎΩƛƭ ŎŀǇǘƛǾŜΣ ŘƛǎǘǊŀƛǘ ŀǳǎǎƛ 

ƭΩŞƭŝǾŜ ce qui nuit aux informations et savoirs transmis. 

Pour terminer cette analyse entre jeu et participation des élèves, il faut également citer 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°м ǉǳƛ ƴΩŀǇǇǊƻǳǾŜ ƴǳƭƭŜƳŜƴǘ ŎŜǘǘŜ ƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜΣ ǇǊŞǘŜȄǘŀƴǘ ƭŜ 

ƳŀƴǉǳŜ ǘƻǘŀƭ ŘΩƛƴǘŞǊşǘ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ Ŝǘ ŘƻƴŎ ƭŜǳǊ ƳŀƴǉǳŜ ŘΩƛƳǇƭƛŎŀǘƛƻƴΦ  

Ainsi, globalement, ƛƭ ǎŜƳōƭŜ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘ ŘΩƛƴǘŞƎǊŜǊ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŎƻǳǊǎ. En effet, les élèves 

y sont sensibles et apprécient cette parenthèse ludique qui leur fait passer un bon moment 

ǎŜƭƻƴ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°2. 

2.2.3. Le lien entre jeu et la transmission des savoirs enseignés 

EtǳŘƛƻƴǎ Ł ǇǊŞǎŜƴǘ ƭΩƛƴǘŞǊşǘ ŘŜ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ǉǳŀƴǘ Ł ƭŀ ǘǊŀƴǎƳƛǎǎƛƻƴ ŘŜǎ 

savoirs enseignés.  

{Ŝƭƻƴ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°оΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Řŀƴǎ ǎƻƴ ŎƻǳǊǎ ŘŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜ ƭǳƛ ǇŜǊƳŜǘ 

ŘΩƛƴǘŞƎǊŜǊ ŘŜǎ notions importantes voire essentielles dans son enseignement et de mieux les 

faire assimiler et comprendre Ł ǎŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ǉǳΩǳƴ ŎƻǳǊǎ ƳŀƎƛǎǘǊŀƭ ƴŜ ƭŜ ŦŜǊŀƛǘΦ !ƛƴǎƛ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ 

n°3 atteste ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ Ł ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ŘŜǎ ƴƻǘƛƻƴǎ ŘŜ ōŀǎŜ ǇƻǳǊǘŀƴǘ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜǎ Ł 

acquérir. 

Il en va de même poǳǊ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°1 qui a testé le même cours en deux applications 

différentesΣ ǎŜƭƻƴ ƭΩŀƴƴŞŜ ǳƴŜ Ŝǘ ƭΩŀƴƴŞŜ ŘŜǳȄ ŘŜ ǎƻƴ ŀƴŎƛŜƴƴŜǘŞ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭƭŜΦ {ƻƴ Ŏƻƴǎǘŀǘ 

est simple et même sans appel :  

a. En année une, un travail non ludique : qui eut pour effet une faible implication de ses 

élèves pour le cours. 

b. En année deux, un travail impliquant un jeu : qui eut pour effet de « captiver » ses 

ŞƭŝǾŜǎ ǘƻǳǘ Ŝƴ ƭŜǳǊ Ŧŀƛǎŀƴǘ ƛƴǘŞƎǊŜǊ ŘŜǎ ŎƘƻǎŜǎ ƴƻƴ ŀŎǉǳƛǎŜǎ ǇŀǊ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ ŘŜ ƭΩŀƴƴŞŜ 

précédente. 
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9ƴ ǊŜǾŀƴŎƘŜΣ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°п Ŝǎǘ ŎŀǘŞƎƻǊƛǉǳŜ ǎǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ǉǳƛ ǇƻǳǊ ƭǳƛ ƴŜ 

ǇǊŞǎŜƴǘŜ ŀǳŎǳƴ ƛƴǘŞǊşǘ ǉǳŀƴǘ Ł ƭΩŀŎǉǳƛǎƛǘƛƻƴ ŘŜǎ ǎŀǾƻƛǊǎ ǇŀǊ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎΦ Lƭ ǎŜƳōƭŜ ǇƻǳǊ ƭǳƛ 

ƛƴŀǇǇǊƻǇǊƛŞ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜ ƧŜǳ Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ǎŀǳŦ Ł ŦŀƛǊŜ ǇŜǊŘǊŜ Řǳ ǘŜƳǇǎ Ł ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ǉǳƛ Ŧŀƛǘ Ǉlus 

de social que de la transmission de connaissances. 

[Ŝ ŘƛǎŎƻǳǊǎ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°п Ŝǎǘ ǇŀǊǘƛŜƭƭŜƳŜƴǘ ǊŜƧƻƛƴǘ ǇŀǊ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°2 ǉǳƛΣ ǎΩƛƭ ǇŜǊœƻƛǘ 

ƭΩƛƴǘŞǊşǘ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƧŜǳ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜΣ ƴŜ ƭΩŀǇǇǊƻǳǾŜ Ǉŀǎ ŜƴǘƛŝǊŜƳŜƴǘΣ argumentant 

également le manque de maturité des élèves. En effet, pour lui, si le jeu est utilisé en toute 

connaissance de cause όŎΩŜǎǘ-à-ŘƛǊŜ ŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŜ ǊƛǎǉǳŜ ŘŜ ŘŞǘƻǳǊƴŜƳŜƴǘ ŘΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴύ, il peut 

au moins apporter une sorte de détente qui fera « passer un bon moment » aux élèves. 

tŀǊ ŎƻƴǘǊŜΣ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°5 est quant à lui plus modéré. 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƛƭ ŜǎǘƛƳŜ ǉǳΩƛƭ est intéressant 

de transmettre des notions de base via le jeu car cela donne aux élèves « ƭŜ ǎŀǾƻƛǊ ǎŀƴǎ ǉǳΩƛƭǎ 

ŀƛŜƴǘ ƭΩƛƳǇǊŜǎǎƛƻƴ ǉǳΩƛƭǎ ǎƻƴǘ Ŝƴ ǘǊŀƛƴ ŘŜ travailler ». 

Voici donc dans cette analyse des avis contrastés. Certains enseignants ressentent fortement 

ƭΩƛƳǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ Ǿƛŀ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘion du jeu en classe et apprécient également le fait que 

grâce aux jeux en classe, les élèves tendent à acquérir des notions ŘŜ ōŀǎŜΦ tŀǊ ŎƻƴǘǊŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ 

ǎŜƳōƭŜƴǘ ōƛŜƴ ǊŞǘƛŎŜƴǘ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ŎƻƳƳŜ ƻǳǘƛƭǎ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜǎ ŞǾƻǉǳŀƴǘ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳŜ 

ƭΩŀǎǇŜŎǘ ƭǳŘƛǉǳŜ ƛƴƘƛōŜ ƭŜ ǎŀǾƻƛǊ ŜƴǎŜƛƎƴŞΦ  

2.2.4. [Ŝǎ ǇǳōƭƛŎǎ ŀŘŀǇǘŞǎ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ 

Voici à présent une étude sur le public des jeux scolaires. Existe-t-ƛƭ ǳƴ ǇǳōƭƛŎ ǇƻǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ 

des jeux en classe ou au contraire, ces jeux peuvent-ils être tout public ? 

{ƛ ƭΩƻƴ ǎΩŜƴ ǊŞŦŝǊŜ ŀǳ ŘƛǎŎƻǳǊǎ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°4 le public des lycée professionnels semble 

déjà « particulier »Φ Lƭ ŜȄǇƭƛǉǳŜ ǉǳΩƛƭ ǇŀǎǎŜ ōŜŀǳŎƻǳǇ ŘŜ ǘŜƳǇǎ Ł ζ faire du social » et ne se voit 

Ǉŀǎ ƛƴŎƭǳǊŜ ƭŜ ƧŜǳ Řŀƴǎ ǎƻƴ ŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ ŀǳ ǊƛǎǉǳŜ ŘŜ ǇŜǊŘǊŜ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ǎŜǎ ŞƭŝǾŜǎΦ /ΩŜǎǘ 

ǳƴ ǇŜǳ ƭŜ ƳşƳŜ ǊŜǎǎŜƴǘƛ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°нΣ ŎŀǊ ƛƭ ƭǳƛ ǎŜƳōƭŜ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜ ŘΩǳǘiliser le jeu en 

cours avec un public immature. Il aurait donc tendance à intégrer le jeu en cours de travaux 

pratiques avec ses élèves de premières BAC PRO ou ses élèves de Terminales BAC PRO. 
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En revanche, tout au long de ces entretiens, ƧΩŀƛ Ǉǳ ŎƻƴǎǘŀǘŜǊ que les jeux sont utilisés par 

plusieurs enseignants et quel que soit le niveau de classe. 

!ƛƴǎƛΣ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ р ǳǘƛƭƛǎŜ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǘŀƴǘ ŀǾŜŎ ǎŜǎ ¢ŜǊƳƛƴŀƭŜǎ /!t ǉǳΩŀǾŜŎ ǎŜǎ ¢ŜǊƳƛƴŀƭŜǎ .!/ 

PRO. Et iƭ Ŝƴ Ǿŀ ŘŜ ƳşƳŜ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°3 qui avoue utiliser les jeux tant avec ses 

ǎŜŎƻƴŘŜǎ .!/ twh ǉǳΩŀǾŜŎ ǎŜǎ ¢ŜǊƳƛƴŀƭŜǎ /!tΦ  On peut dire la même chose au sujet de 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°1 qui intègre le jeu avec ses secondes BAC PRO et ses premières BAC PRO. 

2.2.5. [Ŝ ǊƾƭŜ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ Řŀƴǎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ 

Si le jeu semble être utilisable pour tous les niveaux de classe et toutes les matières, que peut-

ƻƴ ŘƛǊŜ Řǳ ǊƾƭŜ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ Řŀƴǎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ ? ! ƭŀ ƭǳƳƛŝǊŜ ŘŜ ƭΩŞǘǳŘŜ ŦŀƛǘŜ 

Ǿƛŀ ƭŜ ǘŀōƭŜŀǳ ǎȅƴǘƘŞǘƛǉǳŜ ǎǳǊ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ Ŏlasse, on peut se rendre 

ŎƻƳǇǘŜ ǉǳŜ ƭΩŀǘǘƛǘǳŘŜ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ semble déterminante. En effet, les enseignants qui ne 

sont pas convaincus ǇŀǊ ƭΩƛƴǘŞǊşǘ pédagogique ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜǎ ƧŜǳȄ Řŀƴǎ ƭŜǳǊ ŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ ont 

des retours de leurs élèves assez négatifs sur ƭŜ ǎǳƧŜǘΦ /ΩŜǎǘ ƭŜ Ŏŀǎ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°4 et de 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°2. Ces deux enseignants étant réticents à développer la pédagogie par le jeu en 

ŎƭŀǎǎŜΣ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛǾƛǘŞ ƭǳŘƛǉǳŜ ŀǾŜŎ ƭŜǳǊǎ ŞƭŝǾŜǎ ǎŜƳōƭŜ ƳƻƛƴŘǊŜΦ 5ΩŀƛƭƭŜǳǊǎΣ ƻƴ ǇŜǳǘ ƴƻǘŜǊ ǉǳŜ 

la redondance du mot « jeux » ou « jeu » est assez faible dans leur discours par rapport à 

ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŜƴǘǊŜǘƛŜƴǎ όŎŦΦ CƛƎǳǊŜ мύΦ 

 

Figure 1 : Occurrence du mot « jeu » et ses dérivés dans les entretiens 

8

4

7

1

23

Occurrence du mot "jeu" ou "ludique" et dérivés dans les 
entretiens

Enseignant 1 Enseignant 2 Enseignant 3 Enseignant 4 Enseignant 5



58 
 

Il est à noter que ces enseignants développenǘ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƻǳǘƛƭǎ pédagogiques qui leur 

permetteƴǘ ŘΩŜƴǊƛŎƘƛǊ ƭŜǎ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ Ŝǘ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜǎ ŘŜ ƭŜǳǊǎ ŎƭŀǎǎŜǎΦ 

9ƴ ǊŜǾŀƴŎƘŜΣ ŘŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ƛƴǘŞǊŜǎǎŞǎ ǇŀǊ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭŜǳǊ ŎƻǳǊǎ ǾƛǾŜƴǘ ŘŜǎ 

ŞŎƘŀƴƎŜǎ ǇƻǎƛǘƛŦǎ ŀǾŜŎ ƭŜǳǊǎ ŞƭŝǾŜǎΦ [ΩƛƴǘŞǊşǘ ǇŞŘŀgogique est là et les élèves « plongent » 

littéralement dedans (cf. Figure 2 et étude comparative de la Figure 3). 

 

Figure 2 : Occurrence des mots « captivé », « compris » et leurs dérivés dans les entretiens 

 

Figure 3 Υ /ƻƳǇŀǊŀƛǎƻƴ ŜƴǘǊŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝǘ ƭŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ǎǳǊ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ 
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aŀƛǎ Ł ƭΩŞǘǳŘŜ ŘŜ ŎŜǎ ǇǊƻŦƛƭǎ ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎΣ ƛƭ ǎŜƳōƭŜǊŀƛǘ ǉǳŜ ŎŜǎ ƳşƳŜǎ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊǎ ŀƛŜƴǘ ŞǘŞ 

ŦƻǊƳŞǎ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ƭǳŘƛǉǳŜǎΣ ŎŜ ǉǳƛ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƭŜ Ŏŀǎ ŘŜǎ enseignants peu enclins 

Ł ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Řŀƴǎ ƭŜǳǊǎ ŎƻǳǊǎΦ Ces derniers furent formés à des méthodes 

différentes et sur la base de référentiels différents.  

!ǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ƭŜ ǘǊŀǾŀƛƭ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ ǎŜ Ŧŀƛǘ ǎǳǊ ŘŜǎ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜǎ Ƴŀƛǎ Ǉŀǎ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ de 

plus en plus on évoque la transversalité des enseignements. Ainsi, un élève doit être capable 

ŘΩƛƴǘŞgrer des notions de gestion en cours de travaux pratiquŜǎ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ŘŜ ƭΩƘȅƎƛŝƴŜ Ŝƴ 

cours de sciences appliquées. Le jeu apparait donc comme un outil pouvant créer le lien entre 

ƭŜǎ ƳŀǘƛŝǊŜǎΣ ŘŜ ǇŀǊ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘƻƭƻƎƛŜ ǳǘƛƭƛǎŞŜ Ƴŀƛǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŘŜ ǇŀǊ ƭΩƛƴǘŞǊşǘ ǉǳΩƛƭ ǎǳǎŎƛǘŜ 

auprès des élèves. 

2.2.6. [ƛŜƴǎ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ŦŀŎǘŜǳǊǎ ƭƛŞǎ Ł ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ Ŝǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ 

!ƛƴǎƛΣ ǎƛ ƭŜ Ŧŀƛǘ ŘΩŀǾƻƛǊ ζ appris » à utiliser leǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ Ŝǎǘ ǳƴŜ ŀƛŘŜ Ł ƭΩŀǇǇǊƻǇǊƛŀǘƛƻƴ ŘŜ 

ƭΩƻǳǘƛƭ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜ Ŝǘ ƭǳŘƛǉǳŜ, peut-ƻƴ Ŝƴ ŘŞŘǳƛǊŜ ǉǳΩƛƭ Ŝƴ Ǿŀ ŘŜ ƳşƳŜ ǇƻǳǊ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ŘŜ 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ?  

¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘΣ ŘŞŦƛƴƛǎǎƻƴǎ ŎŜ ǉǳΩŜǎǘ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜΦ Le mot expérience peut tant servir pour 

ƭΩŞǘǳŘŜ scientifique (ne dit-on pas faire une expérience ?) que pour la qualification 

professionnelle, notion sur laquelle nous allons nous pencher davantage. Ainsi, définissons le 

mot expérience : 

a. 5ΩŀǇǊŝǎ ƭŜ 5ƛŎǘƛƻƴƴŀƛǊŜ [ŀǊƻǳǎǎŜ, le mot expérience vient du mot latin experientia qui 

signifie ÆÁÉÒÅ ÌȭÅÓÓÁÉȢ  Ainsi, le Dictionnaire défini par le mot expérience, « la pratique 

de quelque chose dont découle un savoir, une connaissance, une habitude ».  

b. ¢ƻǳƧƻǳǊǎ ŘΩŀǇǊŝǎ ƭŜ 5ƛŎǘƛƻƴƴŀƛǊŜ tŜǘƛǘ [ŀǊƻǳǎǎŜ нллл ŎƛǘŞ Řŀƴǎ ƭŀ revue Travail et 

Emploi10Σ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ Ŝǎǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ « ÕÎÅ ÍÉÓÅ Û ÌȭïÐÒÅÕÖÅȟ ÕÎÅ ÔÅÎÔÁÔÉÖÅ ». 

                                                      
10 http://travail -emploi.gouv.fr/publications/Revue_Travail-et-Emploi/pdf/85_1359.pdf 
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!ƛƴǎƛΣ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ ƛŎƛ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭƭŜΣ Ŝǎǘ ƴƻƴ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ƭƛŞŜ Ł ƭŀ ǇǊŀǘƛǉǳŜ ǇŀǊ ƭŀǉǳŜƭƭŜ 

ǎŜ Ŧŀƛǘ ǳƴ ŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ όŘŜ ǎŀǾƻƛǊǎΣ ŘŜ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎΧ ǇŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘΩƻōǎŜǊǾŀǘƛƻƴǎ ƻǳ ŘŜ 

réflexions) Ƴŀƛǎ ǇŜǳǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ şǘǊŜ ƭŜ ŦǊǳƛǘ ŘΩǳƴŜ ƳƛǎŜ Ł ƭΩŞǇǊŜǳǾŜΦ 

Ne peut-ƻƴ ŘƻƴŎ Ǉŀǎ ŘŞŘǳƛǊŜ ǉǳŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ŘŜ ƴƻǘǊŜ ǇŀƴŜƭΣ ǉǳΩƛƭǎ ǎƻƛŜƴǘ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊǎ 

ŘŜǇǳƛǎ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳǎŜǎ ŀƴƴŞŜǎ ƻǳ ǉǳΩƛƭǎ ǎƻƛŜƴǘ ǘƻǳǘ ƧǳǎǘŜ ǎƻǊǘƛǎ Řu concours mais bel et bien 

Ŝƴ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ǎǳǊ ƭŜ ǎƛǘŜ ŘŜ ƭΩ9{t9Σ ǎƻƴǘ ǘƻǳǎ ŘŜǎ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭǎ ŀȅŀƴǘ ŘŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ? Ainsi, 

ƛƭ ƴŜ ǎŜǊŀƛǘ ŀŎŎŜǇǘŀōƭŜ ŘŜ ŘŞǾŀƭƻǊƛǎŜǊ ƭΩƻǇƛƴƛƻƴ ŘŜǎ ǳƴǎ ƻǳ ƭŜ ǘǊŀǾŀƛƭ ŘŜǎ ŀǳǘǊŜǎ Ŝǘ ǾƛŎŜ-versa. 

Pour en revenir à notre étude, on peut constater que les enseignants ayant plus de 15 ans 

ŘΩŀƴŎƛŜƴƴŜǘŞ Řŀƴǎ ƭŜǳǊ ƳŞǘƛŜǊ ŘŜ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊΣ Ŝǘ ŎΩŜǎǘ ƭŜ Ŏŀǎ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°2 et de 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°4, ǳǘƛƭƛǎŜƴǘ ǇŜǳ ƭŜ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭŜǳǊǎ ŎƻǳǊǎ ŘŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜ Ŝǘ ǇǊŞŦŝǊŜƴǘ ƭΩƛƴǘŞƎǊŜǊ Ŝƴ 

pratique par le biais de jeux de rôles ou de concours par exemple. 

9ƴ ǊŜǾŀƴŎƘŜΣ ƭŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ŀȅŀƴǘ Ƴƻƛƴǎ ŘŜ ǉǳƛƴȊŜ ŀƴǎ ŘΩŀƴŎƛŜƴƴŜǘŞ Řŀƴǎ ƭŜ ƳŞǘƛŜǊ ŘŜ 

ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊΣ ƴΩƘŞǎƛǘŜƴǘ Ǉŀǎ Ł ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜǎ ƧŜǳȄ Řŀƴǎ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭƭŜ ǎŞŀƴŎŜ ŘƛŘŀŎǘƛǉǳŜ (atelier 

expérimental, technologie, travaux pratiques)Φ Lƭ Ŝƴ Ŝǎǘ ŀƛƴǎƛ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°1 qui précise 

ǉǳΩƛƭ « fait des jeux quasiment à tous ses cours ».  /ΩŜǎǘ ƭŜ ƳşƳŜ Ŏƻƴǎǘŀǘ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°3 

qui intègre le jeu facilement en exercice de découverte ou en évaluation formative dans ses 

ŎƻǳǊǎΦ [ΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°5 quant à lui rentre également dans cette catégorie qui utilise les jeux 

ŀǾŜŎ ǎŜǎ ŎƭŀǎǎŜǎ Ŝǘ ǉǳƛ ŀ Ƴƻƛƴǎ ŘŜ ǉǳƛƴȊŜ ŀƴǎ ŘΩŀƴŎƛŜƴƴŜǘŞΦ 

Ainsi, sƛ ƭΩƻƴ ŞǘǳŘƛŜ la Figure 4 ci-ŀǇǊŝǎΣ ǎǳǊ ƭΩƻŎŎǳǊǊŜƴŎŜ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ Ƴƻǘ jeu dans le 

discours des différents enseignants interrogés, Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ ŘŜ ƭΩƻŎŎǳǊǊŜƴŎŜ ŘŜǎ Ƴƻǘǎ intéresser, 

impliquer et captiver (et leurs dérivés), on peut se rendre compte ǉǳΩŜŦŦŜŎǘƛǾŜƳŜƴǘΣ ƭŜǎ 

enseignants ayant ƭŜ Ǉƭǳǎ ŘΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉŀs obligatoirement les plus impliqués dans 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭŜǳǊǎ ŎƻǳǊǎΦ  

9ǘ ǇƻǳǊ ŎŀǳǎŜΣ ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŎŜǊǘŀƛƴ ǉǳŜ ƭŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜǎ ŀǇǇǊƛǎŜǎ Ł ƭΩŞŎƻƭŜ ŘŜǎ 

ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊǎΣ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ŀƴƴŞŜǎ ŀǳǇŀǊŀǾŀƴǘΣ ǇǊƻǇƻǎŀƛŜƴǘ ŘΩƛƴŎƭǳǊŜ ƭŜ ƭǳŘƛǉǳŜ Řŀƴǎ 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ Ŝǘ ƭŀ ǘǊŀƴscription didactique. 
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Figure 4 Υ 9ǘǳŘŜ ŎƻƳǇŀǊŀǘƛǾŜ ŜƴǘǊŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ Ŝǘ ƭΩŀƴŎƛŜƴƴŜǘŞ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ 

 

A contrario, on peut observer que la plupart des enseignants encore en formation ou 

ǊŞŎŜƳƳŜƴǘ ŦƻǊƳŞǎ Ł ƭΩutilisation de ces outils que sont les jeux, ont de bons résultats avec 

leurs élèves Υ ƭŜ ǊŀǇǇƻǊǘ ŜƴǘǊŜ ƭΩƻŎŎǳǊǊŜƴŎŜ Řǳ Ƴƻǘ jeu Ŝǘ ƭΩoccurrence des mots intéresser, 

impliquer, captiver est souvent positif. /Ŝǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ƻƴǘ ŀŎǉǳƛǎ ƭŀ ŎŜǊǘƛǘǳŘŜ ǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭisation 

ŘŜǎ ƧŜǳȄ Řŀƴǎ ƭŜǳǊǎ ǎŞŀƴŎŜǎ Ŝǎǘ ōŞƴŞŦƛǉǳŜǎ Ł ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜ ƭŜǳǊǎ ŞƭŝǾŜǎΦ 

On peut donc en conclure ǉǳŜ ƭΩŀƴŎƛŜƴƴŜǘŞ ǇŜǳǘ ǇŀǊŦƻƛǎ şǘǊŜ ƳƛǎŜ Ŝƴ ŘŞŦŀǳǘ ƭƻǊǎ ŘŜ 

changement de référentiel et dΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ Řŀƴǎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ méthodes pédagogiques et des 

transcriptions didactiques. 

2.3. {ȅƴǘƘŝǎŜ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǇŀǊ ƭŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ 

interrogés 

Après cette analyse en six points sur : 

¶ les types de jeux utilisés en classe,  

¶ les liens entre les jeux et la participation des élèves en cours 
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¶ les liens entre les jeux et la transmissions des savoirs enseignés 

¶ ƭΩƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇǳōƭƛŎǎ ŎƻƴŎŜǊƴŞǎ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ 

¶ ƭΩƛƴǘŞǊşǘ Řǳ ǊƾƭŜ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ Řŀƴǎ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŎƻǳǊǎ 

¶ ƭŜ ƭƛŜƴ ŜƴǘǊŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ Ŝǘ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ 

On constate ǉǳŜ ŘŜǳȄ ǇǊƻŦƛƭǎ ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ǎŜ ŘŜǎǎƛƴŜƴǘΦ Ces deux profils semblent être 

ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀƴŎƛŜƴƴŜǘŞ Řŀƴǎ ƭŀ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴ ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ Ŝǘ ŘŜ ƭΩŀƴǘŞǊƛƻǊƛǘŞ ŘŜǎ 

ǎŀǾƻƛǊǎ ŀǇǇǊƛǎ ƭƻǊǎ Řǳ ǇŀǎǎŀƎŜ Ł ƭΩ9{t9 ƻǳ Ł ƭΩIUFM.  

Ainsi de nouvelles recrues encore en stage cette année, ont semble-t-il plus de facilité à 

ƛƴǘŞƎǊŜǊ ƭŜ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭŜǳǊǎ ŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘǎ Ŝǘ Ł Ŝƴ ŀǇǇǊŞŎƛŜǊ ƭΩutilité auprès de leurs élèves.  

Ces nouveaux enseignants perçoivent le jeu comme un outil bénéfiǉǳŜ Ł ƭΩŀǇǇƻǊǘ ŘŜ ƴƻǘƛƻƴǎ 

essentielles et parfois même complexes. De plus, ces enseignants semblent être sensibles à la 

relation élève-professeur dans la mesure où le fait de pouvoir « captiver » leur public est 

source de plaisir. 

Cette faculté à utiliser le jeu se vérifie aussi sur des enseignants ayant récemment quitté 

ƭΩŞŎƻƭŜ ŘŜ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊǎΦ En effet, ces enseignants perçoivent là encore le 

bénéfice de cette intégration des jeux Řŀƴǎ ƭŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ŞƭŝǾŜ-professeur 

privilégiŞŜΦ /ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ ǉǳŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°р ǉǳƛ ŞǾƻǉǳŜ ǎŀ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄΣ ƭŜ 

fait avec un vocabulaire plaisant où le mot « rigolo » est utilisé à quatre reprises. Ce qui est 

ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘ ǉǳŜ ƭŜ mot « savoirs » apparait à cinq reprises. Cela pourrait signifier 

que cet enseignant arrive à transmettre des notions de base et essentielles tout en apportant 

une touche de ludique qui happe littéralement les élèves. 

9ƴ ǊŜǾŀƴŎƘŜΣ ƭŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ƴΩŀȅŀƴǘ Ǉŀǎ ŀŎǉǳƛǎ ŎŜǎ ƴƻǘƛƻƴǎ ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ ǇŞŘagogique par 

ƭŜ ƧŜǳ ƻǳ ŀǾŜŎ ƭŜ ƧŜǳΣ ƴΩƛƴǘŝƎǊŜƴǘ Ǉŀǎ ǊŞŜƭƭŜƳŜƴǘ ƭŜ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭŜǳǊǎ ǎŞŀƴŎŜǎ ǎƛ ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ł ŘŜǎ Ŧƛƴǎ 

pratiques lors de séances de travaux ǇǊŀǘƛǉǳŜǎ ƻǳ ŘΩŀteliers expérimentaux. Là, ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ 

des jeux se fait par le biais de jeux de rôles, de mise en situation de la réalité professionnelle 

ou de concours de vente. 
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Chapitre 3 -  Confrontation entre les écrits littéraires et la 

réalité observée 

Comparons trois points de notre étude en fonction de la revue de littérature et de la réalité 

observée par entreǘƛŜƴΦ bƻǳǎ ŀƭƭƻƴǎ ŞǘǳŘƛŜǊ ƭŜǎ ƳƻƳŜƴǘǎ ŘŜ ŎƻǳǊǎ ǇǊƻǇƛŎŜǎ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ 

ƧŜǳȄΣ ǎƛ ƭŀ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ŞƭŝǾŜ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊ ǎŜ ǘǊƻǳǾŜ ŀƳŞƭƛƻǊŞŜ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ et 

ǎƛ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǇŀǊǘƛŎƛǇŜƴǘ Ł ƭΩŀǇǇƻǊǘ ŘŜǎ ǎŀǾƻƛǊǎ Ł ƭΩŞƭŝǾŜΦ 

3.1. [ΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ ǉǳƛ ǎΩŀǇǇuie sur le jeu 

3.1.1. La variété de jeux  

Dans cette partie nous allons constater que les enseignants tout comme les auteurs travaillent 

la pédagogie du jeu avec les mêmes outils. 

En effet, lorsque Jean Château constate qu'il est possible de « faire pénétrer dans la vie 

ÓÃÏÌÁÉÒÅ ÌȭÅÓÐÒÉÔ ÄÕ ÊÅÕȟ ÓÁ ÓÐÏÎÔÁÎïÉÔïȟ ÌȭÅÆÆÉÃÁÃÉÔï ÄÅÓ ÇÒÏÕÐÅÓȟ ÌÅ ÌÏÉÓÉÒȢ », il évoque les sorties 

scolaires, les textes écrits ou récités ce qui rappelle le théâtre et la vie ǉǳΩƛƭ ŀǇǇƻǊǘŜ Ł ǳƴ ŎƻǳǊǎ. 

Cette approche rappelle celle de Chantal Barthélémy-Ruiz qui évoque également le théâtre 

comme « pédagogie de détours ». Or, ŎΩŜǎǘ ŜȄŀŎǘŜƳŜƴǘ ŎŜ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ǊŜǘǊƻǳǾƻƴǎ ǎǳǊ ƭŜ ǘŜǊǊŀƛƴ 

étudié où notre enseignant n°5 évoque également « la théâtralisation » de son métier mais 

ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ Řǳ ƳŞǘƛŜǊ ǉǳΩŜƭƭŜ ŜƴǎŜƛƎƴŜΦ Lƭ Ŝƴ Ǿŀ ŘŜ ƳşƳŜ ŀǾŜŎ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°4 qui lui propose 

ƭŜǎ ƧŜǳȄ ŘŜ ǊƾƭŜǎ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳΩƻǳǘƛƭ ŘŜ ŦƻǊƳŀǘion sur des séances de pratique.  

aŀƛǎ ƛƭ ŜȄƛǎǘŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƧŜǳȄ ǉǳŜ ƭŀ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭƭŜ ǇŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ Řǳ ǘƘŞŃǘǊŜΦ  

En effet, Aziz JŜƭƭŀō ŞǾƻǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ¢L/9 Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ. Ces utilisations sont courantes en 

classe puisque de nombreux enseignants rencontrés travaillent avec des jeux comme Learning 

Apps, ou des quizz via PowerPoint (cf. enseignants n°1, n°2, n°3, n°5). Mais Louise Sauvé va 

Ǉƭǳǎ ƭƻƛƴ Ŝǘ ǘǊŀƛǘŜ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǎŞǊƛŜǳȄ ŀǳǇǊŝǎ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ŀŦƛƴ ŘŜ ƳƛŜǳȄ ƭŜǳǊ faire 

toucher du doigt, de leur enseigner leur futur métier. Ces jeux proposent une sorte de vie 

fictive basée sur les codes de la réalité.  
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Ce travail est très intéressant non seulement du point de vue ŘŜ ƭΩŞƭŝǾŜ ǉǳƛ ǎΩƛŘŜƴǘƛŦƛŜ à un 

avatar, Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ Řǳ Ǉƻƛƴǘ ŘŜ ǾǳŜ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ǉǳƛ ŘŜǾƛŜƴǘ ŀnimateur de sa classe et laisse 

ses élèves découvrir les situations par eux-mêmes.  

3.1.2. Le jeu oui, mais à quel moment du cours ? 

Rappelons que le pédagogue fǊŀƴœŀƛǎ /ŞƭŜǎǘƛƴ CǊŜƛƴŜǘ ŀ ŘŞŦƛƴƛ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ƭƛƳƛǘŜǎ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ 

pédagogique des jeux en classe précisant que les jeux de détente ne peuvent en aucun cas se 

substituer au travail. Il écrit : « Baser toute une pédagogie sur le jeu, c'est admettre 

ÉÍÐÌÉÃÉÔÅÍÅÎÔ ÑÕÅ ÌÅ ÔÒÁÖÁÉÌ ÅÓÔ ÉÍÐÕÉÓÓÁÎÔ Û ÁÓÓÕÒÅÒ ÌȭïÄÕÃÁÔÉÏÎ ÄÅÓ ÊÅÕÎÅÓ ÇïÎïÒÁÔÉÏÎÓȢ Ȼ 

Ainsi, le jeu esǘ ǳƴ ƻǳǘƛƭ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘ Ł ŎƻƴŘƛǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ǎǳǊ ǳƴŜ ǇŀǊǘƛŜ Řǳ ŎƻǳǊǎΦ  

/ΩŜǎǘ ŀǳǎǎƛ ŎŜ ǉǳŜ ǊŜƭŝǾŜ WŜŀƴ /ƘŃǘŜŀǳ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ ŞǾƻǉǳŜ ƭΩŞŎƻƭŜ ŀŎǘƛǾŜ ǉǳƛ ǇƻǳǊ ƭǳƛ Ŝǎǘ 

ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ ŘŞōǳǘ ŘŜ ǎŞŀƴŎŜ comme ǳƴŜ ǎƻǊǘŜ ŘΩƻōƧŜǘ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ƭΩŞǾŜƛƭ ŘŜ ƭΩŞƭŝǾŜΦ 

! ŎŜ ǎǳƧŜǘΣ ƭΩŀǾƛǎ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°о Ŝǎǘ ƛŘŜƴǘƛǉǳŜ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ ŀǾƻǳŜ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜ ƧŜǳ Ŝƴ ŘŞōǳǘ ŘŜ 

cours, en exercice de découverte avec ses classes. 9ƴ ǊŜǾŀƴŎƘŜΣ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲр ƴΩest pas de 

cet avis : « *Å ÌÅÓ ÆÁÉÓ ÐÁÓ ÅÎ ÄïÂÕÔ ÄÅ ÃÏÕÒÓ ÐÁÒÃÅ ÑÕÅȟ ÐÁÒÃÅ ÑÕÅ ëÁ ÄÉÓÐÅÒÓÅ ÕÎ ÐÅÕ ÌȭÁÔÔÅÎÔÉÏÎ 

aussi. » 

vǳŜ ǇŜƴǎŜǊ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ Ŧƛƴ ŘŜ ŎƻǳǊǎ Κ [Ωenseignant n°3 apprécie cette utilisation 

pour réaliser une évaluation formative de ses classes. Il explique : « Alors je travaille beaucoup 

ÁÖÅÃ ,ÅÁÒÎÉÎÇ !ÐÐÓ ɍȣɎȟ ÓÕÒ ÕÎÅ ïÖÁÌÕÁÔÉÏÎ ÆÏÒÍÁÔÉÖÅ ÅÎ ÆÉÎ ÄÅ ÃÏÕÒÓ ÐÏÕÒ ÖÏÉÒ Ó΄ÉÌÓ ÁÖÁÉÅÎÔ 

bien assimilé euh le cours. » Sur ce pointΣ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ƛƴǘŜǊǊƻƎŞǎ ǎƻƴǘ ǇŀǊŦŀƛǘŜƳŜƴǘ 

ŘΩŀŎŎƻǊŘ ǇǳƛǎǉǳΩŜǳȄ-mêmes pratiquent cette méthode avec leurs classes. Ainsi, on peut 

relever les mots des enseignants suivants : 

a) [ΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ n°1 explique : « Je peux utiliser où pour une évaluation euh...en fin de cours 

Learning Apps » 

b) Lƭ Ŝƴ Ŝǎǘ ŘŜ ƳşƳŜ ǇƻǳǊ ƭΩenseignant n°5 qui ajoute : « !ÌÏÒÓ ÌÅÓ ÊÅÕØ ÊÅ ÌÅÓ ÆÁÉÓ ÓÏÕÖÅÎÔ ÅÎȣ 

en formatif. En fin de cours. » 

c) [Ωenseignant n°2 travaille le jeu en classe « Essentiellement lors des synthèses ou des 

évaluations formatives en techno (mots croisés). » 
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Et pourtant, pour Jean Château il semble inapproprié de se servir du jeu sur une évaluation. Il 

écrit : « Cet objet ne devant surtout pas être utilisé comme une épreuve. » 

Pour terminer, évoquons ensemble ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ŘǳǊŀƴǘ ǘƻǳǘ ƭŜ ŎƻǳǊǎΦ 9ǎǘ-ce une 

ƳŞǘƘƻŘŜ ŀǇǇǊƻǇǊƛŞŜ Ŝǘ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ Κ /ΩŜǎǘ Ŝƴ ǘƻǳǘ ŎŜ ǉǳŜ ǇŜƴǎŜ 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲм ǉǳƛ ζ construit » littéralement ses cours sur la base de jeux réalisés par ses 

soins, soit avec des aimants pour le tableau, soit avec des matériaux tel le carton pour faire 

ǳƴ ƧŜǳ ŘŜ ƭΩƻƛŜΦ Il ajoute : « ça marche bien ! Ils s'intéressent ça les motive. » /ΩŜǎǘ un peu ce 

ǉǳŜ ǇǊƻǇƻǎŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲп ǉǳƛ ǘǊŀǾŀƛƭƭŜ ŀǾŜŎ ƭŜ ƧŜǳ ŘŜ ǊƾƭŜ ǎǳǊ ŘŜǎ ǎŞŀƴŎŜǎ de découverte 

du métier, type atelier eȄǇŞǊƛƳŜƴǘŀƭΦ tƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲнΣ ƭŜ ƧŜǳ Ŧŀƛǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ 

ƭΩƛƴǘŞƎǊŀƭƛǘŞ ŘŜ ǎŀ ǎŞŀƴŎŜ ŘŜ ǘǊŀǾŀǳȄ ǇǊŀǘƛǉǳŜǎ ǇŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘΩǳƴ ŎƻƴŎƻǳǊǎ ŘŜ ǾŜƴǘŜΦ 

Le jeu semble donc intégrable à tout moment du cours et sous quelque forme que ce soit. Les 

avis peuvent varier mais grâce aux entretiens, on peut constater que tout est possible. Mais 

pourquoi utiliser le jeu ? Quels résultats sont attendus ? 

3.2. LŜ ƧŜǳ ŀǳ ŎǆǳǊ ŘŜ ƭa relation élève-professeur  

5ΩŀǇǊŝǎ tƛŜǊǊŜ tŞǊƛŜǊΣ ƭŜ ƧŜǳ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ǊŞŎƻƴŎƛƭƛŜǊ ƭΩŞƭŝǾŜ Ŝǘ ƭΩécole. Non seulement 

parce que le jeu motive ƭΩŞƭŝǾŜΣ Ƴŀƛǎ parce ǉǳΩen plus il lui apporte un lien direct avec le 

concret ce qui est le propre de la pédagogie expérientielle évoquée par Chantal Barthélémy-

Ruiz. Aziz Jellab ajoute quant à lui, que le jeu permet la gestion de classe : « La stabilité de la 

ÒÅÌÁÔÉÏÎ ÐïÄÁÇÏÇÉÑÕÅ ÅÓÔ ÓÕÓÐÅÎÄÕÅ Û ÌÁ ÍÁÎÉîÒÅ ÄÏÎÔ ÌȭÅÎÓÅÉÇÎÁÎÔ ÁÌÔÅÒÎÅ ÁÃÔÉÖÉÔïÓ 

accessibles aux élèves et activités plus exigeantes, pensées comme étant « plus sérieuses ». Il 

ǊŀǇǇƻǊǘŜ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ƭŜǎ ǇǊƻǇƻǎ ŘΩǳƴŜ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘŜ t[t Ŝƴ IƛǎǘƻƛǊŜ : « ÌÅ ÐÉÒÅȟ ÃȭÅÓÔ ÑÕÁÎÄ ÉÌÓ ÓÅ 

ÄïÃÏÎÃÅÎÔÒÅÎÔȟ ÉÌÓ ÄïÃÒÏÃÈÅÎÔ ÅÔ ÃȭÅÓÔ ÌÅ Âȣ ÊÅ ÐÒïÖÏÉÓ ÔÏÕÊÏÕÒÓ ÄÅ ÌÅÓ ÆÁÉÒÅ ÁÇÉÒ ÐÏÕÒ ïÖÉÔÅÒ 

ÌȭÉÍÐÁÓÓÅȢ Ȼ  

Lorsque lΩƻƴ ŘŞŎrypte les entretiens réalisés dans notre étude, on peut se rendre compte que 

les enseignants perçoivent également ƭŜ ƭƛŜƴ ŜƴǘǊŜ ƭŜ ƧŜǳ Ŝǘ ƭŜǳǊ ǊŜƭŀǘƛƻƴ Ł ƭΩŞƭŝǾŜΦ /ΩŜǎǘ ŀƛƴǎƛ 

ǉǳŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲм ŜȄǇƭƛǉǳŜ ƭŀ ŘƛŦŦŞǊŜƴŎŜ ǾŞŎǳŜ ŜƴǘǊŜ ǳƴ ŎƻǳǊǎ ǉǳƛ ƴΩƛƴǘŞƎǊŀƛǘ Ǉŀǎ ƭŜ ƧŜǳ Ŝǘ 

le même cours incluant le jeu : « Un cours sur les viandes par exemple ça pouvait être 

ÅÎÎÕÙÅÕØ ÅÔ ÔÏÕÔ ëÁȟ ÄÏÎÃ Ê΄ÁÉ ÔÒÏÕÖï Ä΄ÁÕÔÒÅÓ ÆÁëÏÎÓ ÐÏÕÒ ÌÅÓ ÉÎÔïÒÅÓÓÅÒ ɍȣɎȢ  
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0ÏÕÒ ÌÅÓ ÆÁÉÒÅ ÐÁÒÔÉÃÉÐÅÒ ÄÁÖÁÎÔÁÇÅ ÅÔ ÑÕȭÉÌÓ ÓȭÉÎÔïÒÅÓÓÅÎÔ ɍȣɎȢ $ÏÎÃ Ó΄ÉÌÓ Ó΄ÉÎÔïÒÅÓÓÅÎÔ ils font 

moins de bruit et...enfin... C'est plus sympa pour tout le monde. » Même retour avec 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲо ǉǳƛ ŞǾƻǉǳŜ ǳƴ ŎƻǳǊǎ ŀǾŜŎ ŘŜǎ ¢ŜǊƳƛƴŀƭŜǎ /!t : « C'est un public qui est 

difficile à captiver et avec les jeux elles ont été ɍȣɎ assez efficaces. »  

tƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲрΣ ƭŜ ƧŜǳ ŎΩŜǎǘ ŀǳǎǎƛ ǳƴ ƳƻƳŜƴǘ ŀƎǊŞŀōƭŜ ŀǾŜŎ ǎŜǎ ŞƭŝǾŜǎ : « on se détend 

un peu en essayant de voir si les apports ont été acquis ». /ΩŜǎǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŎŜ ǉǳŜ ǇŜƴǎŜ 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲо ǉǳƛ ŞǾƻǉǳŜ ƭŜ ƧŜǳ ŘŜ Ŧƛƴ ŘŜ ŎƻǳǊǎ ŎƻƳƳŜ ǳƴ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ détente mais dans 

lequel, les élèves conservent toute leur implication. Lƭ Ŝƴ Ŝǎǘ ŘŜ ƳşƳŜ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲн 

qui explique ceci : « par essence le jeu est ludique et ils (les élèves) passeront un bon 

moment ». 

Relevons cependant que ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲ4 pense tout de même que le jeu est certainement 

une perte de temps et quΩil ƴΩŀ Ǉŀǎ ǎŀ ǇƭŀŎŜ Řŀƴǎ ǎŀ ŎƭŀǎǎŜΦ ! ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ Řǳ ƎǳƛŘŜ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴ : 

Quelles sont leurs influences (celle des jeux) ǎǳǊ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜ Ǿƻǎ ŞƭŝǾŜǎ Ŝƴ ŎƻǳǊǎ Κ Il répond : 

« Le jeu ? Oui. %ÕÈ ÐÌÕÔĖÔ ÎïÇÁÔÉÆ ÐÁÒÃÅ ÑÕȭÉÌÓ ÏÎÔ ÄÕ ÍÁÌ Û ÇÁÒÄÅÒ ÌÅÕÒ ÃÏÎÃÅÎÔÒÁÔÉÏÎ ÅÔ ÌÅÕÒ 

sérieux. » 

Pour conclure, il semble que les jeux permettent en règle générale, Ł ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ŘŜ ƳƛŜǳȄ 

ƎŞǊŜǊ ǎŀ ŎƭŀǎǎŜ ǉǳƛ ǇŀǊǘƛŎƛǇŜ ŘŀǾŀƴǘŀƎŜ ŀǳ ŎƻǳǊǎΦ [Ŝǎ ŞƭŝǾŜǎ ǎΩƛƳǇƭƛǉǳŜƴt réellement ce qui 

crée une relation agréable entre eux et leur professeur. Mais que retiennent-ƛƭǎ Řǳ ŎƻǳǊǎ ǎΩƛƭǎ 

passent un bon moment ? 

3.3. [Ŝ ƧŜǳ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳΩƻǳǘƛƭ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜ 

Il semble que le jeu soit bénéfique de multiple façons. Mais il serait intéressant de se pencher 

ǎǳǊ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŘŜǎ ǎŀǾƻƛǊǎ ŜƴǎŜƛƎƴŞǎ Ŝǘ ŘŜǎ ŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜǎΦ vǳŜ ǊŜǘƛŜƴƴŜƴǘ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ŘΩǳƴ 

cours élaboré avec du jeu ? Peut-on parler des résultats ? 

tƘƛƭƛǇǇŜ tŜǊǊŜƴƻǳŘ ǘǊŀƛǘŜ ŘŜ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŀƛƴǎƛ : « La plupart (des élèves) sont capables 

ÄȭÁÐÐÒÅÎÄÒÅ ÄÅÓ ÃÈÏÓÅÓ ÃÏÍÐÌÅØÅÓ Û ÃÏÎÄÉÔÉÏÎ ÑÕȭÏÎ ÁÊÕÓÔÅ ÃÏÎÓÔÁÍÍÅÎÔ ÌÅ ÍÅÓÓÁÇÅ ÅÔ ÌÅÓ 

exigences. »  
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Ces mots sont relayés par Chantal Barthélémy-Ruiz qui écrit : « On trouve beaucoup 

ÄȭÏÃÃÕÒÒÅÎÃÅÓ ÄÅ ÌȭÕÔÉÌÉÓÁÔÉÏÎ ÄÅ ÊÅÕØ ÄÁÎÓ ÌÅÓ ÌÙÃïÅÓ Û ÖÏÃÁÔÉÏÎ technique, économique ou 

ÓÁÎÉÔÁÉÒÅ ÅÔ ÓÏÃÉÁÌÅ Ƞ ÌÁ ÒÁÉÓÏÎ ÅÎ ÅÓÔ ÓÁÎÓ ÄÏÕÔÅ ɍȣɎ ÌȭÅÓÐÒÉÔ ÄÅÓ ÅÎÓÅÉÇÎÁÎÔÓ ÑÕÉ ÃÈÅÒÃÈÅÎÔ Û 

faire approcher des notions complexes à des adolescents parfois peu attirés par les méthodes 

classiques. »  

Pour Nicole de Grandmont, lŜ ƧŜǳ ŞŘǳŎŀǘƛŦ ǇŜǊƳŜǘ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ et le jeu pédagogique 

correspond à une équation : « travail égale plaisir ». Le jeu éducatif ce serait ce que 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲп ŀǇǇŜƭƭŜ ƭŜ ƧŜǳ ŘŜ ǊƾƭŜΦ /ΩŜǎǘ ǳƴ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜ ǘƻǘŀƭŜ ǇƻǳǊ ƭΩŞƭŝǾŜ ǉǳƛ 

est mis dans une situation professionnelle jamais vécue auparavant. Le jeu pédagogique est 

ŎŜ ƳƻƳŜƴǘ ƻǴ ƭΩŞƭŝǾŜ ǊŞƛƴǾŜǎǘƛǘ ǎŜǎ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎΣ ŎΩŜǎǘ ƭΩŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ ŦƻǊƳŀǘƛǾŜ ŎƘŝǊŜ Ł ŘŜ 

nombreux enseignants. 

aŀƛƴǘŜƴŀƴǘΣ ǎƛ ƭΩƻƴ ǎƻǳƘŀƛǘŜ ŞǾŀƭǳŜǊ ƭΩƛƳǇŀŎǘ Řǳ ƧŜǳ ǎǳǊ ƭΩŞƭŝǾŜΣ il semble que les avis divergent. 

En effet, certains enseignants rencontrés évoquent ƭŜ ƳŀƴǉǳŜ ŘΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭǎ 

utilisent le jeu. Il leur apparait donc évident que les élèves manquent de maturité pour jouer ! 

Ce sont les propos des enseignants n°4 et n°2 qui expliquent : « Avec des classes trop 

ÉÍÍÁÔÕÒÅÓ ÌÅ ÃÏÕÒÓ ÄÅÖÉÅÎÔ ÕÎ ÊÅÕ ÅÔ ÌȭÅÓÓÅÎÔÉÅÌ ÐÁÓÓÅ ÁÕ ÓÅÃÏÎÄ ÐÌÁÎ ». 

9ƴ ǊŜǾŀƴŎƘŜΣ ƭŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ƴϲмΣ ƴϲоΣ ƴϲр ƴŜ ǘŀǊƛǎǎŜƴǘ Ǉŀǎ ŘΩŞƭƻƎŜǎ ǎǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ 

classe. En effet, le jeu serŀƛǘ ƭŀǊƎŜƳŜƴǘ ǇƻǎƛǘƛŦ ǎƛ ǳǘƛƭƛǎŞ Ł ōƻƴ ŜǎŎƛŜƴǘΦ !ƛƴǎƛΣ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲм 

ǊŞǇƻƴŘ Ł ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ Řǳ ƎǳƛŘŜ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴ : Quelles sont leurs influences donc l'influence des 

ƧŜǳȄ ǎǳǊ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜ Ǿƻǎ ŞƭŝǾŜǎ Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ? « Ah ben ça les captive du coup. En fait ils sont 

euh... hyper intéressés, ils participent à fond au cours on le voit sur les notes après. Les notes 

sont meilleures. » [ΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲо ŜȄǇƭƛǉǳŜ ƭŜ ōŞƴŞŦƛŎŜ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ 

ainsi : « ÌÅÓ ïÌîÖÅÓ ÁÐÐÒïÃÉÅÎÔ ɍȣɎ ÁÃÑÕÉîÒÅÎÔ ÄÅÓ ÎÏÔÉÏÎÓ ɍȣɎ ÁÓÓÅÚ ÆÁÃÉÌÅÍÅÎÔ ÁÖÅÃ ÌÅ ÊÅÕȢ ɍȣɎ 

notamment quand on aborde des notions difficiles comme les vinifications. » Pour 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲрΣ « le jeu est là pour donner, pour motiver un peu plus les élèves et leur faire 

ÐÁÓÓÅÒ ÌÅ ÓÁÖÏÉÒ ÓÁÎÓ ÑÕȭÉÌÓ ÁÉÅÎÔ ÌȭÉÍÐÒÅÓÓÉÏÎ ÑÕȭÉÌÓ ÓÏÎÔ ÅÎ ÔÒÁÉÎ ÄÅ ÔÒÁÖÁÉÌÌÅÒȢ $ÏÎÃ ÃȭÅÓÔ 

pertinent. » 
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Conclusion de la deuxième partie : Le jeu entre littérature et réalité 

Pour résumer notre analyse comparée entre les écrits littéraires et la réalité observée, on peut 

dire que si les avƛǎ ŘŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ǘƻǳǎ ŀŎŎƻǊŘŞǎ ǎǳǊ ƭŜ ǎǳƧŜǘ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǘŞ ŘŜ 

ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŎƻǳǊǎ que ce soit partiellement ou totalement, en revanche, on 

trouve des points communs avec la littérature étudiée. Au regard de nos questions de 

recherches formulées, il semble que tous les enseignants ne travaillent pas avec le jeu en 

classe, du moins pas pour toutes leurs séances ni même avec toutes leurs classes. En revanche, 

les enseignants qui usent du jeu en classe semblent relever une interaction positive avec leurs 

élèves. Certains décèlent même une progression dans les résultats scolaires. Ce sont des 

informations qui ne sont pas quantifiées mais qui révèlent un sentiment intrinsèque lié à 

ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭƭŜ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ όŎΩŜǎǘ ƭŜ Ŏŀǎ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲм ǉǳƛ Ǿƻƛǘ ƭŜǎ 

résultats de ses élèves en évolution en cours de technologie). 

Sur le thème du jeu intégré à la séance de cours, les écrits sont nombreux pour valider le vécu 

des enseignants. Certains préférant les jeux de début de cƻǳǊǎ Ŝƴ ƎǳƛǎŜ ŘΩŀŎŎǊƻŎƘŜ ƻǳ 

ŘΩŜȄŜǊŎƛŎŜ ŘŜ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜΣ ŘΩŀǳǘǊŜǎ les jeux ŘŜ Ŧƛƴ ŎƻǳǊǎ Ŝƴ ƎǳƛǎŜ ŘŜ ǎȅƴǘƘŝǎŜ ƻǳ ŘΩautres 

encore privilégiant la construction totale de leur cours sous forme de jeu.  

Il est à noter que Célestin Freinet a apporté une nuance à cette construction de cours 

totalement basée sur le jeu, qui pour lui, sous-entend « que le travail est impuissant à assurer 

ÌȭïÄÕÃÁÔÉÏÎ ÄÅÓ ÊÅÕÎÅÓ ÇïÎïÒÁÔÉÏÎÓ ».  

!Ƨƻǳǘƻƴǎ ǉǳΩƛƭ ŜȄƛǎǘŜ ǳƴŜ ƳǳƭǘƛǘǳŘŜ ŘŜ ƧŜǳȄ ǘŀƴǘ ŞǾƻǉǳŞǎ Řŀƴǎ ƭŀ ǊŜǾǳŜ ƭƛǘǘŞǊŀƛǊŜ ǉǳŜ ǇŀǊ ƭŜǎ 

enseignants rencontrés (les jeux en ligne Υ [ŜŀǊƴƛƴƎ !ǇǇǎΣ ǎŜǊƛƻǳǎ ƎŀƳŜΧΣ ƭŜǎ ƧŜǳȄ 

traditionnels Υ ¢ŀōƻƻΣ ¢ǊƛǾƛŀƭ tƻǳǊǎǳƛǘΣ ƧŜǳ ŘŜ ƭΩƻƛŜΧ Ŝǘ ƭŜǎ ǉǳƛȊȊ Ǿƛŀ ǳƴ tƻǿŜǊtƻƛƴǘ ƻǳ encore 

ƭŜǎ ƧŜǳȄ ŘŜ ǊƾƭŜΧ). 

5ŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ŎƻƳǇŀǊŀƛǎƻƴ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ Ǉǳ ǊŜƭŜǾŜǊ ƭΩenjeu du jeu vis-à-vis de la relation 

élève-professeur. Si nombreux sont les enseignants ǉǳƛ ŀǘǘŜǎǘŜƴǘ ŘŜ ƭΩƛƳǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Ře leurs 

ŞƭŝǾŜǎ Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭs intègrent le jeu, il y a tout de même un avis fortement contraire.  
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Enfin, toujours sur le thème du ƧŜǳ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜ ƛƴŦƭǳŜƴœŀƴǘ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜ ƭΩŞƭŝǾŜΣ ŘŜ 

nombreux écrits sont relayés par la réalité de terrain. Ainsi, alors que Chantal Barthélémy-Ruiz 

évoque le jeu comme un outil permettant « de faire approcher des notions complexes » aux 

élèves, Nicole de Grandmont évoque en équation le travail et le plaisir. Et nous pouvons 

relever que nos enseignants interrogés et pratiquant le jeu en classe sont tout aussi 

ŎƻƴǾŀƛƴŎǳǎ ŘŜ ƭΩƛƳǇŀŎǘ ǇƻǎƛǘƛŦ Řǳ ƧŜǳ ǇŜƴǎŞ ŎƻƳƳŜ ǳƴ ƻǳǘƛƭ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŀǳǇǊŝǎ ŘŜ ƭŜǳǊǎ 

ŞƭŝǾŜǎ ǇǳƛǎǉǳŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲм ȅ Ǿƻƛǘ ǳƴŜ ǊŞŜƭƭŜ ŀƳŞƭƛƻǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎΦ Cela pourrait donc 

ƛƴŘǳƛǊŜ ǳƴŜ ǊŞǇƻƴǎŜ ǇŀǊ ƭΩŀŦŦƛǊƳŀǘƛǾŜ ǎǳǊ ƭŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭŜ ƧŜǳ Ŝƴ ǘŀƴǘ 

ǉǳΩƻǳǘƛƭ ŦŀǾƻǊƛǎŀƴǘ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜΦ 

Pour conclure, on peut observer que chaque méthode de travail semble inhérente à chaque 

enseignant qui reste libre dans ses choix pédagogiques et développe ainsi sa propre structure 

ŘŜ ŎƻǳǊǎΦ [ŀ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ƴΩŜƴ Ŝǎǘ ǉǳŜ Ǉƭǳǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜΦ aşƳŜ ǎΩƛƭ ŀǇǇŀǊŀƛǘ ŞǾƛŘŜƴǘ 

ǉǳŜ ƭΩǳǘilisation du jeu en cours peut avoir de réels bienfaits sur la relation élève-enseignant, 

ǎǳǊ ƭŀ ǘǊŀƴǎƳƛǎǎƛƻƴ ŘŜǎ ǎŀǾƻƛǊǎ ŜƴǎŜƛƎƴŞǎΣ ǎǳǊ ƭŀ ƎŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ŎƭŀǎǎŜΣ ƛƭ ƴΩŜƴ ǊŜǎǘŜ Ǉŀǎ Ƴƻƛƴǎ ǾǊŀƛ 

ǉǳΩƛƭ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ŎƻƳǇƭŜȄŜ ŘŜ ŎƻƴǾŀƛƴŎǊŜ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ǊŜǘǊŀƴŎƘés dans des positions 

contraires. Ce sera donc le thème de notre prochaine partie : trouver des solutions pour que 

ŎƘŀǉǳŜ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘΣ ǎŜƭƻƴ ǎŀ ƳŜǎǳǊŜΣ ǇǳƛǎǎŜ ǾŀƭƻǊƛǎŜǊ ƭΩŞƭŝǾŜ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ Ŏlasse 

et en ressentir les bénéfices. 
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PARTIE 3 -  Introduction 

tƻǳǊ ŦŀƛǊŜ ǎǳƛǘŜ Ł ƭΩŞǘǳŘŜ ŜƳǇƛǊƛǉǳŜ ǉǳƛ ǇǊŜƴŀƛǘ ǇƭŀŎŜ Ŝƴ ƭȅŎŞŜ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭΣ Řŀƴǎ une section 

hôtelière avec des classes de tous niveaux, indifféremment CAP et BAC PRO, et auprès de cinq 

enseignants PLP de cuisine et de restaurant, nous allons à présent étudier les possibilités 

ŘΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ en classe qui pourraient être mises en place en considérant que ces 

ǇǊŞŎƻƴƛǎŀǘƛƻƴǎ ŘŜǾǊƻƴǘ şǘǊŜ ŀǇǇƭƛŎŀōƭŜǎ Ŝǘ ǎƛƳǇƭŜǎ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ. 

/ƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ Ǿǳ Řŀƴǎ ƭŀ ǎŜŎƻƴŘŜ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ce mémoire, certains enseignants sont 

ŦŀƳƛƭƛŜǊǎ ǾƻƛǊŜ ŀŘŜǇǘŜǎ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜΦ Lƭǎ ȅ ǘǊƻǳǾŜƴǘ ǳƴ ƛƴǘŞǊşǘ ǇƻǳǊ ƭŜǳǊ 

ƎŜǎǘƛƻƴ ŘŜ ŎƭŀǎǎŜ Ƴŀƛǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǇƻǳǊ ƭΩƛƳǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ des élèves. Ces derniers 

semblent même, au regard de leurs professeurs, intégrer davantage de notions complexes 

grâce aux jeux et parfois progresser dans leurs résultats scolaires. Mais cet enthousiasme 

flagrant masque une autre réalité Υ ŎŜƭƭŜ ŘŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ŘǳōƛǘŀǘƛŦǎ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǉǳŀƭƛŦƛŜ ǇŀǊŦƻƛǎ 

ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŀnts de « la vieille école ηΦ /Ŝǎ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊǎ ǎƻƴǘ ǊŞǘƛŎŜƴǘǎ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Řŀƴǎ 

leurs cours, voire même négatifs. Est-ce objectif ? Sont-ils réellement certains que le jeu ne 

peut rien apporter à leur enseignement ? A leur relation avec les élèves ? Aux résultats de ces 

derniers ? 

Mais que mettre en place pour cŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ Ƴŀƭ Ł ƭΩŀƛǎŜΣ ƴƻǾƛŎŜǎ ƻǳ ǇŜǳ ŎƻƴǾŀƛƴŎǳǎ ǇŀǊ 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ? Quels stratagèmes leur proposer qui puissent être facilement 

applicables et gage de réussite autant que de sérieux ? 

¢ǊƻǳǾŜǊ ŘŜǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎΣ ǊŞǇƻƴŘǊŜ Ł ŎŜǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎΣ ŎΩŜǎǘ ŜȄŀŎǘŜƳŜƴǘ ŎŜ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ŀƭƭƻƴǎ ǘŜƴǘŜǊ 

de faire dans cette dernière partie de mémoire. Nous allons essayer de faire des propositions 

et des démonstrations adaptables aux envies et niveaux des enseignants. 

Dans un second temps, nous travaillerons sur les éventuels projets et recommandations 

ǇƻǎǎƛōƭŜǎ ǎǳǊ ŎŜ ǘƘŝƳŜ ŘŜ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜΦ 

Pour finir nous conclurons sur les améliorations que je pourrais apporter à ce dossier. 
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Chapitre 1 - Convaincre « les irréductibles » 

1.1. Des formations obligatoires 

/ƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ ǇǊŞŎŞŘŜƳƳŜƴǘΣ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ǎŜƳōƭŜƴǘ ŘŞƳǳƴƛǎ ŦŀŎŜ Ł 

ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜΦ Ils sont peu formés et donc peu intéressés. Il est vrai que 

certains enseignants ǆǳǾǊŜnt dans leur métier depuis de nombreuses années. Les référentiels 

ont évolué et les élèves également. 

Comment rattraper le temps ? Comment rattraper le manque Κ /Ŝ ƳŀƴǉǳŜ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴs, ce 

manque de connaissances en termes de technologies nouvelles. Quels objectifs se fixer ? 

{ƛ ƭΩƻƴ ŎƻƴǎƛŘŝǊŜ ǉǳΩǳƴ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ǉǳƛ ƴΩŞǾƻƭǳŜ Ǉŀǎ ŀǾŜŎ ǎƻƴ ǘŜƳǇǎ Ŝǎǘ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭƭŜƳŜƴǘ ǳƴ 

ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ǉǳƛ ƴΩŀǳǊŀ ǉǳŜ ǇŜǳ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛǾƛǘŞ ŀǾŜŎ ǎŜǎ ŞƭŝǾŜǎΣ ŀƭƻǊǎ ƴŜ ŘŜǾǊŀƛǘ-on pas imaginer 

accompagner ces mêmes enseignants vers une compréhension de leurs publics ? Leur donner 

ƭŜǎ ƳƻȅŜƴǎ ŘŜ ƎŞǊŜǊ ƭŜǳǊ ŎƭŀǎǎŜ ŀǳǘǊŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŀǾŜŎ ǇƭŀƛǎƛǊΦ /ŀǊ ƴΩŜǎǘ-ŎŜ Ǉŀǎ ƭŁ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ŦŀǳŘǊŀƛǘ 

que chacun vive dans son métier : du plaisir à enseigner ? 

!ƛƴǎƛΣ Řŀƴǎ ŎŜ ŎƘŀǇƛǘǊŜ ƴƻǳǎ ŀƭƭƻƴǎ ǘŜƴǘŜǊ ŘΩŀǇǇƻǊǘŜǊ Řes idées, des solutions presque « clé en 

main » pour des enseignants qui en ont probablement besoin. 

1.1.1. Types de formations 

!ǳ ŎƻǳǊǎ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ŀƴƴŞŜΣ ƴƻƴ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ƧΩŀƛ Ŝǳ ƭŀ ŎƘŀƴŎŜ ŘΩşǘǊŜ ŦƻǊƳŞŜ Ŝǘ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŘƛǊƻƴǘ 

peut-être « formatée η ǇŀǊ ƭΩ9{t9Σ Ƴŀƛǎ Ŝƴ Ǉƭǳǎ ƧΩŀƛ Ǉǳ ŜƴǊƛŎƘƛǊ ƳŜǎ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ 

domaine des jeux et activités numériques grâce à des formations destinées aux enseignants, 

interneǎ Ł ƭΩ9{t9 Ƴŀƛǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ƛƴǘŜǊƴŜǎ ŀǳ ƭȅŎŞŜ Řŀƴǎ ƭŜǉǳŜƭ ƧΩŜŦŦŜŎǘǳŀƛǎ Ƴƻƴ ǎǘŀƎŜΦ {ƛ ƧΩŀǾŀƛǎ 

déjà pu me familiarisŜǊ ŀǾŜŎ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ƴƻǘƛƻƴǎ Ł ƭΩ9{t9, notamment avec Monsieur Dorion ou 

aƻƴǎƛŜǳǊ !ƭǾŀǊŜȊΣ ƛƭ ƳŜ ǎŜƳōƭŀƛǘ ǇŜǊǘƛƴŜƴǘ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ ǊŜǾƻƛǊ ŎŜǎ ƳşƳŜǎ bases voire de les 

approfondir dans le cadre des formations offertes par le lycée professionnel. 

Vous découvrirez ci-ŀǇǊŝǎ ŘŜǳȄ ŎŀǇǘǳǊŜǎ ŘΩŞŎǊŀƴ Řƻƴǘ ƭΩƻōƧŜǘ Şǘŀƛǘ ƭŀ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ŘŜǎ ŀǘŜƭƛŜǊǎ 

dans le lycée professionnel, pour les enseignants désireux de se former. Les thèmes étaient 

nombreux mais ƭΩŀƴƛƳŀǘŜǳǊ ne présenterait au final que quatre ateliers parmi ceux proposés.  
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Tableau 2 : Présentation du projet de formation 

 

Ce tableau 2 ƛƴǘǊƻŘǳƛǎŀƛǘ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ ƎŞƴŞǊŀƭŜ ŘŜǎ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ Ł ǾŜƴƛǊΦ [ƛōǊŜ ŀǳȄ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ 

ŘΩȅ ǇŀǊǘƛŎƛǇŜǊ ƻǳ ƴƻƴΦ   

WŜ ƴΩŀƛ Ǉǳ ŀǎǎƛǎǘŜǊ ǉǳΩŁ ŘŜǳȄ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ŀǳ ƭƛŜǳ ŘŜǎ ǉǳŀǘǊŜ ǇǊƻǇƻǎŞŜǎ Ƴŀƛǎ ƧΩŀƛ ŞǘŞ Ǉƭǳǎ ǉǳŜ 

ǊŀǾƛŜ ŘŜ ƭΩŀǾƻƛǊ ŦŀƛǘΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ǊƛŜƴ ŘŜ Ǉƭǳǎ ŀƎǊŞŀōƭŜ ǉǳŜ ŘΩşǘǊŜ ƎǳƛŘŞŜΣ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŞŜ Řŀƴǎ ǳƴ 

ǳƴƛǾŜǊǎ ǉǳŀǎƛ ƛƴŎƻƴƴǳ Ŝǘ Řŀƴǎ ƭŜǉǳŜƭ ƧΩŞǘŀƛǎ ƴƻǾƛŎŜΦ 

Voici les différents thèmes qui étaient proposés dans le tableau 3 ci-dessous, et le 

questionnaire à remplir afin de préciser ses préférences dans le tableau 4 suivant :  

 

Tableau 3 : Les différents ateliers proposés 
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Tableau 4 : Le choix des formations 
 
 

Ces tableaux sont des captures ŘΩŞŎǊŀƴ ŘŜ ƭŀ ǇǊƻǇƻǎƛǘƛƻƴ ŦŀƛǘŜ aux enseignants Ǿƛŀ ƭΩ9b¢ Řǳ 

lycée, ǇŀǊ ƭΩŀƴƛƳŀǘŜǳǊ Ŝǘ ǊŜǎǇƻƴǎŀōƭŜ numérique, Didier Blanqui. Il souhaitait pouvoir ainsi 

définir les besoins des enseignants afin de mettre en place des ateliers adaptés. 

 

 

 Tableau 5 Υ [Ŝ Ƴŀƛƭ ǊŜœǳ ǇƻǳǊ ƭΩƛƴǎŎǊƛǇǘƛƻƴ ŀǳȄ ŀǘŜƭƛŜǊǎ 
 

 

Enfin, dans le tableau 5, vous découvrez le mail reçu par tous les enseignants pour valider leur 

inscription via Doodle. [ΩƻōƧŜŎǘƛŦ ŘŜ ŎŜǎ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ Şǘŀƛǘ ƭŀ ŦŀƳƛƭƛŀǊƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ŀǾŜŎ 

les outils numériques Υ 9b¢Σ ¢.LΣ ǎƛǘŜ ŘŜ ƧŜǳȄ Ŝƴ ƭƛƎƴŜΣ ǎƛǘŜǎ ŘŜ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘΩŀŎǘƛǾƛǘŞǎΣ ŎŀǇǘǳǊŜ 

ŘŜ ǾƛŘŞƻǎΧ 
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1.1.2. Compte-rendu de la formation effectuée 

WŜ ƴΩŀƛ Ǉǳ ŀǎǎƛǎǘŜǊ ǉǳΩŀǳȄ ŀǘŜƭƛŜǊǎ : « Exerciseurs » et « Outils de présentation ». Deux ateliers 

ŜƴǊƛŎƘƛǎǎŀƴǘ ǇǳƛǎǉǳŜ ƭΩanimateur ne se contentait pas de faire un long discours, mais il nous 

proposait ŘŜǎ ƳƛǎŜǎ Ŝƴ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴΣ ŘŜǎ ŜǎǎŀƛǎΧ /ΩŞǘŀƛǘ ǘǊŝǎ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘΣ ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ǉǳŜ ƭŜ 

nombre de participants était limité ce qui permettait une bonne concentration dans les 

travaux et une plus grande disponibilité du formateur. 

[Ŝǎ ǎŞŀƴŎŜǎ ǎŜ ǇǊŞǎŜƴǘŀƛŜƴǘ Ŝƴ ŦƻǊƳŀǘ ŘΩǳƴŜ ŘŜƳƛ-journée durant laquelle le formateur 

Ǉŀǎǎŀƛǘ ŘΩǳƴŜ ǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ Ł ƭŀ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ŘΩŀǘŜƭƛŜǊǎ ŘŜ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘŜ ǇƻǳǊ la mise en 

pratique. De nombreux sites nous furent dévoilés tels : Prezzi, Genially, Emaze, Quizzlet ou 

Pictochart ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭƭŜǊ ǎǳǊ ƭΩƛƴŦƻƎǊŀǇƘƛŜΦ 

Voici un jeu simple sur la chronologie de service du Champagne. Cours proposé à des élèves 

de première CAP en fin de cours όŎŦΦ /ŀǇǘǳǊŜ ŘΩŞŎǊŀƴ мύΣ ǎǳƛǾƛ ŘΩǳƴ ǊŞŎŀǇƛǘǳƭŀǘƛŦ ŘŜ ŎƻǳǊǎ Ŧŀƛǘ 

ǎǳǊ tƛŎǘƻŎƘŀǊǘ όŎŦΦ ŎŀǇǘǳǊŜǎ ŘΩŞŎǊŀƴ н Ŝǘ оύΦ 

 

Capture d'écran 1 : Chronologie du service du Champagne sur Learning Apps 
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Grâce à cette formationΣ ƧΩŀƛ Ǉǳ compléter Ƴƻƴ ƎǊƻǳǇŜ ŎƭŀǎǎŜ Řŀƴǎ ƭΩ9b¢ Řǳ ƭȅŎŞŜ Řŀƴǎ ƭŜǉǳŜƭ 

ƧΩŀƛ ŜŦŦŜŎǘǳŞ Ƴƻƴ ŀƴƴŞŜ ŘŜ ǎǘŀƎŜΦ Ceci pour pouvoir proposer des activités aux élèves, au-delà 

des cours. Un peu comme une sorte de synthèse de cours permettant la révision du cours tout 

en jouant. Dans le blog de la classe je mettais des vidéos des techniques vues en cours de 

travaux pratiques comme vous pouvez lŜ ǾƻƛǊ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ŎŀǇǘǳǊŜǎ ŘΩŞŎǊŀƴ 4 et 5, des jeux de 

ǊŞǾƛǎƛƻƴǎ όŎŦΦ ŎŀǇǘǳǊŜ ŘΩŞŎǊŀƴ 6), ou des rappels de cours de tecƘƴƻƭƻƎƛŜ όŎŦΦ ŎŀǇǘǳǊŜǎ ŘΩŞŎǊŀƴ 

7 et 8). 

Capture d'écran 2 : Récapitulatif du cours 
Les boissons et la loi sur Pictochart 

Capture d'écran 3 : Récapitulatif du cours 
Les boissons et la loi sur Pictochart 
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Capture d'écran 4 Υ ±ƛŘŞƻ ŘŜ ǎŜǊǾƛŎŜ ǎǳǊ ƭŜ ǇƻǘŀƎŜΣ ǇƻǎǘŞŜ ǎǳǊ ƭΩ9b¢ ŘŜ tŀǊŘŀƛƭƘŀƴ 

 

 

 

Capture d'écran 5 : Vidéo de servicŜ ŘŜ ƭŀ ŘŞŎƻǳǇŜ Řǳ ŎŀǊǊŞ ŘΩŀƎƴŜŀǳΣ ǇƻǎǘŞ ǎǳǊ ƭΩ9b¢ ŘŜ tŀǊŘŀƛƭƘŀƴ 
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Capture d'écran 7 Υ 9ȄŜǊŎƛŎŜ ŘŜ ǊŞǾƛǎƛƻƴ ǇƻǎǘŞ ǎǳǊ ƭΩ9b¢ 

 

 

Le bilan de ces formations me semble positif car il est toujours intéressant de pouvoir faire 

ŞǾƻƭǳŜǊ ǎŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜǎΦ 5Ŝ Ǉƭǳǎ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ ƳŜ ǇŀǊŀƛǘ 

indispensable face à des élèves qui connaissent internet et vivent le jeu dans leur quotidien, 

dans ƭŜǳǊ ŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ ŦŀƳƛƭƛŀƭ όŎŜ ǉǳŜ ŎƻƴǎǘŀǘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲп Řans notre étude). 

Capture d'écran 8 Υ wŀǇǇŜƭ ŘŜ ŎƻƛǊǎ ǎǳǊ ƭŀ Řƛǎǘƛƭƭŀǘƛƻƴ ǇƻǎǘŞ ǎǳǊ ƭΩ9b¢ 

Capture d'écran 6 : Rappel de cours sur la distillation, 
ŜȄŜǊŎƛŎŜ [ŜŀǊƴƛƴƎ !ǇǇǎ ǇƻǎǘŞ ǎǳǊ ƭΩ9b¢ 
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1.2. Des formations, oui mais pour qui et comment ? 

1.2.1. Pour les enseignants  

En premier lieu, il me parait important de former les enseignants aux jeux et surtout aux jeux 

numériques. tƭǳǎ ǉǳΩǳƴŜ ǘŜƴŘŀƴŎŜΣ ƭŜ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ Ŝǎǘ ǾǊŀƛƳŜƴǘ ŘŜǾŜƴǳ ƛƴŘƛǎǇŜƴǎŀōƭŜ Řŀƴǎ 

notre société. Intégrer ces jeux-ƭŁ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ ƻǳ ǎǳǊ ƭΩ9b¢ pour des révisions par exemple est un 

Ǉƭǳǎ ǇŀǊ ǊŀǇǇƻǊǘ ŀǳ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩŞƭŝǾŜΦ /Ŝƭŀ ŦŀǾƻǊƛǎŜ ǎŀ ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴ ǘƻǳǘ Ŝƴ ƭŜ 

captivant. 

Mais ces formations devraient être obligatoires. En effet, si les nouveaux professeurs sont 

ŦƻǊƳŞǎ Ŝƴ ŞŎƻƭŜ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǎ ƻǳǘƛƭǎΣ ƭŜǎ Ǉƭǳǎ ŀƴŎƛŜƴǎ ƴŜ ƭŜ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ƻǳ ǘǊŝǎ ǇŜǳ ŎŜ ǉǳƛ 

crée un décalage entre eux et les élèves mais aussi entre eux et les nouveaux enseignants.  

Les nouveaux enseignants quant à eux méritent aussi ces formations car si les notions sont 

vues Ł ƭΩ9{t9Σ ƛƭ Ŝǎǘ ǘƻǳƧƻǳǊǎ ōƻƴ ŘŜ ƭŜǎ ǊŜǾƻƛǊΣ ŘŜ ƭŜǎ ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ ŘŜ ǎŜ ƭŜǎ ŦŀƛǊŜ 

ǊŞŜȄǇƭƛǉǳŜǊΧ ou parfois, de les approfondir. Quelques heures de formations supplémentaires 

suffiraient à combler quelques lacunes. 

!ƛƴǎƛΣ ŎƘŀǉǳŜ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ŘŜǾǊŀƛǘ ǇƻǳǾƻƛǊ ŀŎŎŞŘŜǊ Ł ǳƴŜ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ ŘŜǳȄ ŘŜƳƛ-

journées, chaque année ou tous les deux ans. Cela permettrait une remise à niveau 

permanente des enseignants qui seraient ainsi « à la page ». Ils pourraient, grâce à ces 

formations, vaincre leurs éventuelles peurs dues à une méconnaissance des outils 

numériques. Le résultat pourrait être une meilleure transmission des cours de tous les 

ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ Ł ƭŜǳǊǎ ŎƭŀǎǎŜǎ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭs développeraient le même « langage » numérique que 

leurs élèves. 

1.2.2. Pour les élèves 

Les élèves ne doivent pas rester sans formation ŦŀŎŜ Ł ƭΩƛƴǾŀǎƛƻƴ Řǳ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ. Ainsi, si la 

ŎŜǊǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ .нƛ Ŝǎǘ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ŘŜǇǳƛǎ ƭΩŞŎƻƭŜ ǇǊƛƳŀƛǊŜ Ŝǘ ƧǳǎǉǳΩŀǳ ƭȅŎŞŜΣ ƛƭ ƴΩŜƴ ǊŜǎǘŜ Ǉŀǎ 

moins vrai que les élèves peuvent encore être en difficulté face à un ordinateur. Aussi, il faut 

les encadrer, leurs donner les règles et les rassurer en leur permettant de pratiquer 

régulièrement. 
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En effet, si les élèves maîtrisent partiellement certaines notions numériques telles que la 

navigation sur internet ou ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ǊŞǎŜŀǳȄ ǎƻŎƛŀǳȄΣ Ŝƴ ǊŜǾŀƴŎƘŜΣ ŎŜǘǘŜ 

connaissance semble limitée aux seules manipulations que leur offre leur smartphone. Les 

élèves ont du mal à travailler avec un ordinateur et il faut les fƻǊƳŜǊ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩ9b¢ 

όƻǳǘƛƭ ƛƴŘƛǎǇŜƴǎŀōƭŜ ǇƻǳǊ ƭΩŀǇǇǊƻŦƻƴŘƛǎǎŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ŎƻǳǊǎ Ł ƭŀ Ƴŀƛǎƻƴ Ŝǘ ǉǳƛ Ŝǎǘ ǎŞŎǳǊƛǎŞύΦ 

9ƴ ǊŜǾŀƴŎƘŜΣ ƭŜǳǊǎ ŦŀŎƛƭƛǘŞǎ ǎƻƴǘ ǘŜƭƭŜǎ ǉǳŜ ƭŜǳǊ ŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ƴΩŜƴ ǎŜǊŀ ǉǳŜ Ǉƭǳǎ ǊŀǇƛŘŜ. La 

seule condition est de lŜǎ ƳŜǘǘǊŜ Řŀƴǎ ŘŜ ōƻƴƴŜǎ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴǎ ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŘŜ ǇǊŀǘƛǉǳŜΦ 

Ainsi, il faudrait les former par petits groupes ŀŦƛƴ ǉǳΩƛƭǎ ǎƻƛŜƴǘ ŎƻƴŎŜƴǘǊŞǎ ŎŜ ǉǳƛ ǊŜƴŘǊŀ 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ Ǉƭǳǎ ǇŜǊǘƛƴŜƴǘΦ teut-être proposer cette formation ǎǳǊ ŘŜǎ ƘŜǳǊŜǎ ŘΩ!t ƻǳ ŘŜǎ 

heures dédiées et spécifiques avec un instructeur qualifié.  

Précisons que cette formation ŀǳ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ Ŝǘ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ existe déjà 

puisque les élèves la valident dès le collège. Par contre, ce travail devrait être plus régulier, ce 

ǉǳƛ ƴΩŜst pas le cas pour le moment. En effet, une heure par semaine ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎǉǳŞǊƛǊ ƭŜǎ 

bases plus facilement que cinq ou dix heures éparpillées Řŀƴǎ ƭΩŀƴƴŞŜ.  

Le cas échéant, on peut constater que les élèves manquent de notions essentielles comme le 

travail sur Word, ƭŀ ǊŀǇƛŘƛǘŞ Řŀƴǎ ƭŀ ǊŞŘŀŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǘŜȄǘŜΧ 9ǘ ŎΩŜǎǘ ŘƻƳƳŀƎŜ ŎŀǊ ƛƭǎ ǎƻƴǘ ŜƴǎǳƛǘŜ 

dans une situation de stress, voire de panique ƭƻǊǎǉǳΩƛƭǎ ŘƻƛǾŜƴǘ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭΩoutil informatique 

όŎŜ ǉǳŜ ƧΩŀƛ Ǉǳ ŎƻƴǎǘŀǘŜǊ avec ma classe de Première BAC PRO, lors de la rédaction des fiches 

E22, compte-rendu à rédiger en fonction des compétences de leur référentiel et sur la base 

des stages effectués en entreprise).  

1.3. Projets de formations en résumé 

Pour conclure sur ce projet de formation, il semble important de souligner le caractère 

« obligatoire η ǉǳΩƛƭ ŀΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƭŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ƻƴǘ ǊŞŜƭƭŜƳŜƴǘ ōŜǎƻƛƴ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ƳƛǎŜ Ł ƴƛǾŜŀǳ 

régulière et ce, quel que soit leur degré de maîtrise ŀŦƛƴ ŘΩƛƴǘŞǊŜǎǎŜǊ et impliquer leurs classes. 

[Ŝǎ ŞƭŝǾŜǎ ǉǳŀƴǘ Ł ŜǳȄ ƻƴǘ ōŜǎƻƛƴ ŘΩǳƴŜ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ǊŞƎǳƭƛŝǊŜ ǎǳǊ ƭΩƻǳǘƛƭ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ǇƻǳǊ ƭŜǳǊ 

ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘΩŀŎǉǳŞǊƛǊ ƭŜǎ ōŀǎŜǎ ŘŜ ƭŀ ƴŀǾƛƎŀǘƛƻƴ ƛƴǘŜǊƴŜǘ Ƴŀƛǎ ŀǳǎǎƛ ƭŀ ƳŀƞǘǊƛǎŜ ŘŜ ²ƻǊŘ ǉǳƛ 

ǎŜǊŀ ǳƴ ƭƻƎƛŎƛŜƭ ƛƴŎƻƴǘƻǳǊƴŀōƭŜ Řŀƴǎ ƭŜǳǊ ǾƛŜ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭƭŜΦ 9ǘ ƭΩ9b¢ Ŝǎǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǳƴ ƻǳǘƛƭ 

sécurisé, pratique ǉǳƛ ǇŜǳǘ ŎǊŞŜǊ ǳƴ ƭƛŜƴ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜ ŦƻǊǘ ŜƴǘǊŜ ƭΩŞƭŝǾŜ Ŝǘ ǎƻƴ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘΦ 
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Chapitre 2 ς Des jeux mis à disposition dans les classes 

Si les jeux numériques sont importants et presque prépondérants actuellement dans 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘΣ ƛƭ ƴΩŜƴ ǊŜǎǘŜ Ǉŀǎ Ƴƻƛƴǎ ǾǊŀƛ ǉǳŜ ƭŜǎ Ƨeux traditionnels détournés conservent 

encore leurs avantages et leur charme.  

!ƛƴǎƛΣ ƭƻǊǎ ŘŜ ƴƻǎ ŜƴǘǊŜǘƛŜƴǎΣ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊǎ ƻƴǘ ŞƴƻƴŎŞ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǉǳΩƛƭǎ ǳǘƛƭƛǎŜƴǘ Ŝƴ 

ŎƭŀǎǎŜΦ /ŜǊǘŀƛƴǎ ŀŦŦŜŎǘƛƻƴƴŜƴǘ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ŘΩŞǘƛǉǳŜǘǘŜǎΣ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƭŜǎ ǉǳƛȊȊ Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊes encore les 

ƧŜǳȄ ŘŜ ƭΩƻƛŜ, Trivial Poursuit ou autre ¢ŀōƻƻΧ ŎŜǎ ƧŜǳȄ ƭŜǳǊǎ ǇŀǊŀƛǎǎŜƴǘ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘǎ ŎŀǊ 

concretsΣ ƭǳŘƛǉǳŜǎ Ŝǘ ǇǊƻŎƘŜǎ ŘΩǳƴŜ ŎŜǊǘŀƛƴŜ ǊŞŀƭƛǘŞ ŘŜ ǘŜǊǊŀƛƴΣ voire même utiles aux 

kinesthésiques qui ont besoin de manipuler pour comprendre et retenir. 

Alors ces jeux ne devraient-ils pas avoir leur place permanente dans la salle de classe, 

disponibles pour tout enseignant de la matière ? Essayons de définir quels avantages 

pourraient se dégager de cette mise à disposition. 

2.1. 5Ŝǎ ŀǾŀƴǘŀƎŜǎ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴǎeignant 

tƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ǉǳƛ ŀǇǇǊŞŎƛŜ ŘŞƧŁ ŎŜǎ ƧŜǳȄ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ ŀƛƳŜ ƭŜǎ ǳǘƛƭƛǎŜǊ, les rendre disponibles 

et accessibles serait nettement plus pratique que de les transporter en fonction des cours à 

dispenser. 

!ƛƴǎƛΣ ƭΩŞǉǳƛǇŜ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ǎŜ ǊŞǳƴƛǊ Ŝƴ Ƨǳƛƴ ŀŦƛƴ ŘΩŞƭŀōƻǊŜǊ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǎƛƳǇƭŜǎΣ ŀŘŀǇǘŞǎ 

aux différents publics que ce soit des élèves de CAP ou des élèves de BAC PRO et les mettre 

en place pour la rentrée suivante. On pourrait imaginer les jeux suivants : 

a) Des cartes plastifiées Ŝǘ ŘΩǳƴ ŦƻǊƳŀǘ suffisant pour être manipulées par les élèves ou 

affichés au tableau avec des aimantsΦ tǊŜƴƻƴǎ ƭΩŜȄŜƳǇƭŜ Řǳ thème du raisin, sa 

ŎƻƳǇƻǎƛǘƛƻƴΣ ǎŀ ƳŀǘǳǊŀǘƛƻƴΦ ¢ƻǳǘ ŎŜŎƛ ǊŀǇǇƻǊǘŞ Ł ǳƴŜ ŎŀǊǘŜ Řǳ ŎȅŎƭŜ ŘŜ ƭŀ ǾƛƎƴŜ ƧǳǎǉǳΩŀǳȄ 

différentes périodes de vendanges. (cf. Annexe C) ou le thème des vignobles de France (cf. 

Annexe B). 
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On pourrait encore imaginer travailler sur le thème des vinifications Υ ƭΩŞƭŝǾŜ ǇƻǳǊǊŀƛt 

ordonner les cartes par étape (cf. Annexe D). aŀƛǎ ƛƭ ǇŜǳǘ ȅ ŀǾƻƛǊ ŜƴŎƻǊŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǘƘŝƳŜǎ 

à traiter en ǎȅƴǘƘŝǎŜ ǘŜƭǎ ƭŀ ǇǊƛǎŜ ŘŜ ŎƻƳƳŀƴŘŜΣ ƭŜǎ ŞǘŀǇŜǎ ŘŜ ƭΩŀŎŎǳŜƛƭΧ 

b) On pourrait également imaginer un jeu des 7 familles sur le thème des fromages. Ainsi 

ƭΩŞƭŝǾŜ ŘŜǾǊŀ ǊŜŎƻƴǎǘƛǘǳŜǊ ǎŀ ŦŀƳƛƭƭŜ ŘŜ ŦǊƻƳŀƎŜǎ Ł ǇŃǘŜ ǇŜǊǎƛƭƭŞŜΣ ǇŃǘŜ ƳƻƭƭŜ ŎǊƻǶǘŜ ƭŀǾŞŜ, 

pâte molle croûte fleurie, etc. 

c) Avec un Trivial Poursuit on pourrait travailler avec des élèves de Terminale et revoir tous 

les thèmes enseignés par le biais de questions-réponses. 

d) Sur le thème des quizz, imaginons un Taboo ou un Pictionnary pour faire deviner sans le 

nommer un plat régional  

e) hƴ ŀ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ Ǿǳ ǉǳŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ƴϲм ŀǾŀƛǘ ŞƭŀōƻǊŞ ǳƴ ƧŜǳ ŘŜ ƭΩƻƛŜ ǎǳǊ ƭŜ ǘƘŝƳŜ Řǳ ōǆǳŦ 

pour les cuisiniers. 

Evidemment, ces préparations vont être chronophages. Il faut prendre le temps de se réunir, 

de réfléchir puis de concevoir les jeux. Mŀƛǎ ǎƛ ƭΩƻƴ ŎƻƴǎƛŘŝǊŜ ŘŜǳȄ ŎƘƻǎŜǎ : 

1. ¢ƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳŜ ƭŜǎ ǘƘŝƳŜǎ ŀōƻǊŘŞǎ ǎƻƴǘ ƳŀƧŜǳǊǎ Ŝǘ ƛƴŀƭǘŞǊŀōƭŜǎ Řŀƴǎ ƭŀ ƳŜǎǳǊŜ ƻǴ 

ils ne varieront pas,  

2. Ensuite le fait que ces jeux resteront à disposition dans les salles de classes des enseignants 

concernés, et même édités en plusieurs exemplaires, 

Alors, ƭŀ ǇŜǊǘŜ ŘŜ ǘŜƳǇǎ ŘΩǳƴŜ ŞƭŀōƻǊŀǘƛƻƴ ŦŀƛǘŜ Ŝƴ Ŧƛƴ ŘΩannée sera un gain de temps 

ŎƻƴǎƛŘŞǊŀōƭŜ ǇƻǳǊ ƭΩŞǉǳƛǇŜ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜ Řŝǎ ƭŀ ǊŜƴǘǊŞŜ ǎŎƻƭŀƛǊŜ suivante.  

[ΩŀǳǘǊŜ ƎǊŀƴŘ ōŞƴŞŦƛŎŜ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ǇǊŞǇŀǊŀǘƛƻn est la mise en commun des compétences et des 

connaissances des enseignants impliqués dans ce projet commun. Quoi de plus valorisant pour 

un enseignant de voir ensuite son travail apprécié et reconnu par ses pairs et ses élèves ? 

A noter que cette mise en commun des compétences pourrait également se faire sur des jeux 

en ligne tels que Learning Apps puisque dans chaque classe un ordinateur est mis à la 

ŘƛǎǇƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘΦ  
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¢ƻǳǘŜŦƻƛǎΣ ǎƛ ƭΩŀŎŎŝǎ Ł ƛƴǘŜǊƴŜǘ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŀǳǘƻǊƛǎŞ Řŀƴǎ ƭŜǎ ǎŀƭƭŜǎ ŘŜ Ŏƭŀǎse, il faudra prévoir de 

travailler, penser, élaborer des jeux sur Open Sankoré qui ne nécessite aucune connexion 

internet. 

2.2. Des avantages pour les élèves 

tƻǳǊ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ƭΩƛƴǘŞǊşǘ de cette mise à disposition des jeux en classe, sera de leur proposer 

une immersion dans leur matière enseignée, à tout moment. Les impliquer, les captiver et leur 

ǘǊŀƴǎƳŜǘǘǊŜ ŘŜǎ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ ŜǎǎŜƴǘƛŜƭƭŜǎΣ ŘŜǎ ǎŀǾƻƛǊǎ ǎŀƴǎ ǉǳΩƛƭǎ ŀƛŜƴǘ ƭΩƛƳǇǊŜǎǎƛƻƴ ŘŜ 

travailler cale revient à rendre leur univers passionnant plus que ludique.  

Ainsi, un jeu traditionnel adapté à la matière enseignée, ǇŜǊƳŜǘǘǊŀ ŘΩŀƛŘŜǊ ǳƴ ŞƭŝǾŜ ƻǳ ƳşƳŜ 

une classe sur des notions essentielles mais parfois peu captivantes ou complexes à assimiler. 

Un élève en difficulté (peut-être aussi kinesthésique) par rapport à une notion de base 

pourrait être guidé simplement via le jeu. Cette mise à disposition des jeux dans la salle de 

classe ǇŜǊƳŜǘ Ł ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ŘΩşǘǊŜ ǊŞŀŎǘƛŦ Ŝǘ ŘŜ ǇƻǳǾƻƛǊ ŀƛƴǎƛ ǇǊƻǇƻǎŜǊ ǳƴŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴ . Ł ǳƴ 

élève qui en a besoin. Cela pourrait être utile à ƭΩŞƭŝǾŜ ŎƻƴŎŜǊƴŞ Ƴŀƛǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŞǘŜƴŘǳ Ł ƭŀ 

classe entière afin de faire un point sur les acquis sans dévaloriser ou stigmatiser un seul élève. 

/Ŝ ǘǊŀǾŀƛƭ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ŀǇǇǊŞŎƛŀōƭŜ ǇƻǳǊ ƭΩŞƭŝǾŜ ƻǳ ƳşƳŜ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ ǉǳƛ ǇŜǊŎŜǾǊŀ ŀƛƴǎƛ ƭΩƛƳǇƭƛŎŀǘƛƻƴ 

ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ dans son désir de les aider à comprendre le cours. Cela pourrait renforcer la 

relation élève-enseignant. 

[ΩŀǳǘǊŜ ƳƛǎŜ Ł ŘƛǎǇƻǎƛǘƛƻƴ proposée, celles des jeux interactifs via Learning Apps ou Open 

Sankoré devrait avoir le même effet positif sur la classe. 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƴΩƻǳōƭƛƻƴǎ Ǉŀǎ ǉǳŜ ƴƻǘǊŜ 

ŞǘǳŘŜ Ł ŘŞƳƻƴǘǊŜǊ ŀǾŜŎ ƭŜ ǇŀƴŜƭ ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ƛƴǘŜǊǊƻƎŞǎΣ ǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǎ ƧŜǳȄΣ ǉǳΩƛƭǎ 

soient interactifs ou traditionnels détournés, leur a été très bénéfique dans la transmission 

des savoirs à leurs classes mais également dans leur relation avec ces mêmes classes. 

tƻǳǊǉǳƻƛ ŘƻƴŎ ǎŜ ǇŀǎǎŜǊ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƭǎ Ŝǘ ǳǘƛƭŜǎ ?  
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2.3. La mise à disposition des jeux : un atout pour tous 

/ƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ Ǿǳ ǇǊŞŎŞŘŜƳƳŜƴǘΣ ƭŀƛǎǎŜǊ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǘǊŀŘƛǘƛƻƴƴŜƭǎ ƻǳ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛŦǎ Ŝƴ ƭƛōǊŜ-

service, à disposition dans les salles de classe, constituerait un réel atout tant pour 

ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ŎƻƴŎŜǊƴŞΣ que pour les élèves. 

9ƴ ŜŦŦŜǘΣ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ serait beaucoup plus ǊŞŀŎǘƛŦ ŀǳȄ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜ ǎŜǎ 

élèves sans pour autant être surchargé de matériel entre chaque cours. Même si expliquer ou 

réexpliquer des notions complexes aux élèves pouvait être fait au tableau par le biais de 

ǎŎƘŞƳŀǎΣ ƭŜ Ŧŀƛǘ ŘΩŀǾƻƛǊ ƭŜǎ ƧŜǳȄ Ł ŘƛǎǇƻǎƛǘƛƻƴ ŜƴƎŜƴŘǊŜǊŀ ǳƴŜ ƳŜƛƭƭŜǳǊŜ ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴ ŘŜ ƭŀ 

classe qui pourra mieux matérialiser et conscientiser des concepts clés. bΩŜǎǘ-ce pas la 

satisfaction de tout enseignanǘ ǉǳŜ ŘΩŀǊǊƛǾŜǊ Ł ǘǊŀƴǎƳŜǘǘǊŜ ŘŜǎ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ à ses élèves ? 

Les élèves seraient quant à eux plus impliqués dans leurs cours et mieux guidés dans leurs 

apprentissages. Cela devrait avoir un effet positif, ŎŀǊ ŎƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ Ǿǳ ŀǳ ŎƻǳǊǎ ŘŜ ŎŜǘǘŜ 

ŞǘǳŘŜΣ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ Ƴƛǎ Ŝƴ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ŘŜ ǊŞǳǎǎƛǘŜ ŞǾƻƭǳŜƴǘΣ ǇǊƻƎǊŜǎǎŜƴǘΦ /ΩŜǎǘ ƭŀ ŎƻƴŦƛŀƴŎŜ Ŝƴ ǎƻƛ 

ǉǳƛ ƎǊŀƴŘƛ Ŝǘ ƭΩƻǳǾŜǊǘǳǊŜ ŘŜǎ ŎƘŀƳǇǎ ŘŜǎ ǇƻǎǎƛōƭŜǎ avec pourquoi pas, la poursuite des études.  

5Ŝ Ǉƭǳǎ ƭŀ ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴ ŘΩǳƴ ŎƻǳǊǎ ŀƳŜƴŀƴǘ ǳƴŜ ǎŀǘƛǎŦŀŎǘƛƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭƭŜ Ł ƭΩŞƭŝǾŜΣ ŎΩŜǎǘ 

également la relation élève-ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊ ǉǳƛ ǎΩŜƴ ǘǊƻǳǾŜǊŀ ǊŜƴŦƻǊŎŞŜΦ On peut donc en conclure 

ǉǳŜ ƭŜ ŎȅŎƭŜ ŎƻƴǎǘǊǳƛǘ ƴΩŜƴ ǎŜǊŀ ǉǳŜ Ǉƭǳǎ ǾŜǊǘǳŜǳȄ ǘŀƴǘ ǇƻǳǊ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ǉǳƛ ȅ ǘǊƻǳǾŜ ƭŀ 

ǎŀǘƛǎŦŀŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǘǊŀƴǎƳƛǎǎƛƻƴ ǊŞǳǎǎƛŜΣ ǉǳŜ ǇƻǳǊ ƭΩŞƭŝǾŜ ǉǳƛ ƎŀƎƴŜ ƭŀ ŎƻƴŦƛŀƴŎŜ Ŝƴ ǎƻƛ Ŝǘ 

progresse. 

Chapitre 3 ς Exemples de séances intégrant des jeux 

Nous venons de développer dans les chapitres précédents deux thèmes intéressants :  

1. La nécessité de mettre en place des formations de découverte ou de remise à niveau 

ǇŜǊƳŀƴŜƴǘŜ ŘŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ ǎǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭŀ ǇǊŞǇŀǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǇƻǳǊ ƭŜǳǊǎ ŎƭŀǎǎŜǎΣ 

doublée de la formation régulière des élèves aux travaux informatiques.  
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/ŜǘǘŜ ŎƻƴǾƛŎǘƛƻƴΣ ǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ ǇŜǳǘ ǊŞŜƭƭŜƳŜƴǘ ƛƳǇƭƛǉǳŜǊ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ 

dans leurs cours et les éveiller sur des notions de base dans les matières enseignées, semble 

şǘǊŜ ǾŞǊƛŦƛŞŜ ǇŀǊ ƭŜǎ ŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜƳŜƴǘǎ ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴts étudiés lors de notre étude de terrain. 

2. La mise à disposition des jeux interactifs ou traditionnels détournés dans les classes, afin 

ŘŜ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ Ł ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ŘΩşǘǊŜ ǊŞŀŎǘƛŦ Ł ǘƻǳǘ ƳƻƳŜƴǘΣ ǾƻƛǊŜ ƳşƳŜ ŘŞƳƻƴǎǘǊŀǘƛŦΦ 

De cette étude, nous allons étayer nos propos en proposant deux types de séances didactiques 

intégrants des jeux. La première portera sur un cours de technologie mis en place et considéré 

comme réussi puisque les élèves y ont adhéré. Dans ce cours on observera la variété des 

supports didactiques. [ŀ ǎŜŎƻƴŘŜ ǎŞŀƴŎŜ ƛƴǘŝƎǊŜ ǳƴŜ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ Ǿƛŀ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ 

du TBI (Tableau Blanc Interactif), en lancement de TP (Travaux Pratiques). 

3.1. Un cours de première CAP en technologie 

Le cours mis en place est un cours sur la vinification du vin jaune, méthode particulière et 

difficile à assimiler par les élèves (ce qui est le cas pour toutes les vinifications en réalité). Le 

public est une classe de cinq élèves de CAP en première année. Le cours permettait aux élèves 

de varier les « plaisirs » ǇŀǊ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘΩŀŎǘƛǾƛǘŞǎ : en découvrant le sujet tantôt par la vidéo 

(pour voir et ǎΩƛŘŜƴǘƛŦƛŜǊύΣ ǘŀƴǘƾǘ ǳƴ ƧŜǳ ŘΩŞǘƛǉǳŜǘǘŜǎ ŀǳ ǘŀōƭŜŀǳ ŀƛƳŀƴǘŞ ǇƻǳǊ ŜȄǇŞǊƛƳŜƴǘŜǊ ǳƴ 

peu (cf. Annexes B, C et D) et pour finir un jeu sur Learning Apps crée afin de valider les acquis. 

Ci-dessous, découvrez les exercices proposés à la classe en découverte de thème avec une 

vidéo όŎŦΦ ŎŀǇǘǳǊŜ ŘΩŞŎǊŀƴ т), suivi du cours synthétisant les notions de base et vues au 

préalable dans les exercices de découverte όŎŦΦ ŎŀǇǘǳǊŜ ŘΩŞŎǊŀn 8). Les notes écrites en rouge 

ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘŜƴǘ Ł ŎŜ ǉǳŜ ƭΩŞƭŝǾŜ Řƻƛǘ ǘǊƻuver en exercice de découverte ou simplement noter 

en synthèse de cours. [ŀ ŎŀǇǘǳǊŜ ŘΩŞŎǊŀƴ ф ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘ Ł ƭΩŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ ŦƻǊƳŀǘƛǾŜ ŘŜ Ŧƛƴ ŎƻǳǊǎ 

permettant de valider les acquis de la classe. /ŜǘǘŜ ŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ ŀ ŞǘŞ ŎƻƴǎǘǊǳƛǘŜ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜ 

Learning Apps. 
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Capture d'écran 9 : Exercice de découverte avec vidéo sur la vinification du vin jaune 
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Capture d'écran 10 : Synthèse de cours sur la vinification du vin jaune 
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Capture d'écran 11 : Evaluation formative avec Learning Apps sur la vinification du vin jaune 

3.2. Un TP pour une classe de première BAC PRO  

Nous allons à présent découvrir un lancement de TP avec une classe de première en BAC PRO, 

un effectif de 10 élèves. Des élèves qui ne sont pas vraiment débutants et qui ont déjà abordés 

certains thèmes essentiels tels que les vinifications, la prise de commande, la facturation etc. 

Ils ont également déjà à leur actif quelques services et deux stages effectués en entreprise.  

/Ŝ ƭŀƴŎŜƳŜƴǘ ŘŜ ¢t Ŝǎǘ ŎǊŞŞ ǇƻǳǊ ƛƳǇƭƛǉǳŜǊ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ Řŀƴǎ ƭŜǳǊ ǎŜǊǾƛŎŜΦ [ΩƻōƧŜŎǘƛŦ Ŝǎǘ ŘƻƴŎ 

ǉǳΩƛƭǎ ǎΩŀǇǇǊƻǇǊƛŜƴǘ ƭŜ ¢t ŀŦƛƴ ŘŜ ƳƛŜǳȄ Ŝƴ ǊŜǘŜƴƛǊ ƭŜǎ ƴƻǘƛƻƴǎ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ ǘŜƭƭes que les 

techniques, les accords mets-ǾƛƴǎΧ 


























































































