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Thème 2 : Comment éveiller le plaisir d’apprendre ?
LE JEU AU CDI
Il faut jouer pour devenir sérieux.
Aristote
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Introduction à propos du Serious Game
(Par choix, nous ne reparlerons plus de cet aspect-là du jeu par la suite de ce document)
Cette appellation de serious game apparait au début des années 2000. Plusieurs définitions ont été données. Elles se basent toutes sur le fait que le " jeu sérieux " comporte en plus de la base ludique des objectifs autre que le simple plaisir.

Alvarez et Michaud nous précise que " la vocation d'un serious game est d'inviter l'utilisateur à interagir avec une application informatique dont l'intention est de combiner à la fois des aspects d'enseignement, d'apprentissage, d'entraînement, de communication ou d'information, avec des ressorts ludiques issus du jeu vidéo "
(http://ja.games.free.fr/ludoscience/PDF/EtudeIDATE08_VF.pdf)
Ils indiquent également que tout jeux vidéo peut être employé à des fins autres que le plaisir pur. Cependant, contrairement aux jeux vidéos classiques, l'objectif utilitaire du jeu sérieux est fixé au moment de sa conception et n'est donc pas le résultat d'un détournement.

L'utilisation des jeux sérieux en classe permet de prendre en compte l'intérêt des élèves pour le jeu vidéo. Il permet à l'élève d'expérimenter, de corriger son raisonnement. C'est un outil de médiation, de simulation. Cependant, cela reste un outil d'apprentissage et non la source de cet apprentissage. Alvarez précise que "Le jeu peut éventuellement servir de support à l'apprentissage, mais à condition de réunir chez l'apprenant différentes modalités, tels le savoir-faire, le vouloir-faire, le pouvoir-faire… Mais cela ne signifie pas que le jeu est en lui-même source d'apprentissage "
Et d'ailleurs, à la lecture de différents articles écrits sur le sujet, il ressort qu'il n'y a aucune certitude quant aux apprentissages réels des élèves. On ne peut définir ce qu'ils apprennent, ni même si l'apprentissage par le jeu vidéo se fait de façon plus évidente qu'avec le livre. Il s'agit donc d'un outil dont l'enseignant doit s'emparer. Pour que l'apprentissage se fasse, il faut que l'enseignant soit à l'aise avec l'outil, que celui-ci soit intégrer dans sa démarche pédagogique et non plaqué sur le cours.

Se pose alors la question de la disparité en matière de formation des enseignants.

De même, avant l'utilisation d'un sérious game en classe, plusieurs considérations doivent être prises en compte.

Des considérations techniques tout d'abord : il faut s'assurer que le matériel à disposition permet l'utilisation du jeu.

Puis des considérations en fonction de la classe et de la contrainte horaire :   à quelle tranche d'âge s'adresse le jeu ? Combien de temps dure-t-il ?

Et enfin, des considérations pédagogiques : les règles sont-elles bien expliquées (sinon, l'enseignant devra le faire en amont), la progression dans le jeu est-elle claire ? Quels sont les objectifs d'apprentissages ? Etc.

Ainsi aujourd'hui, de nombreux enseignant semblent convaincus de l'importance de l'utilisation des jeux sérieux. Certains créent leur propres jeux, d'autres exploitent le matériel existant (y compris des jeux ne rentrant pas dans la catégorie " jeux sérieux ")

On trouve sur différents sites de très nombreuses références, le plus souvent classées par disciplines concernées.

L'importance du rôle de l'enseignant comme médiateur est à chaque fois soulignée.

La question qui se pose chez les professeurs documentalistes concerne l'accès libre aux jeux sérieux au CDI. Comment en réglementer l'accès, comment le professeur documentaliste peut-il faire de la médiation en plus de ses autres tâches ? De même, doit-on accepter que des élèves ne viennent au CDI que pour jouer ? Comment gérer le bruit et l'agitation autour du jeu.

Toutes ces questions font que les professeurs documentalistes apparaissent très partagés sur le sujet du libre accès aux serious games...

A. Le Jeu : Pourquoi ?

a. Argumenter en faveur du jeu dans l’enseignement secondaire

Les arguments faciles et évidents

Le jeu c’est bien :
Pour mieux apprendre
· pour comprendre, car cela permet de faire des simulations et de présenter des mécanismes complexes. A surmonter des situations difficiles

· pour aborder sans risques des situations problématiques (voire dangereuses)

· parce que cela favorise l'action et la réflexion des élèves passifs et/ou en difficulté

· parce que cela donne des habitudes de concentration qui peuvent être réinvestit dans le travail

· parce que beaucoup de jeux reposent sur la patience et / ou la mémoire qui sont aussi des qualités à développer. (apprendre à attendre son tour)

· Le jeu n’est amusant que si on respecte les règles. On travaille donc nécessairement le fair-play, l’écoute de l’autre, le savoir-vivre et savoir-être ensemble.

· En jouant, l’enfant apprend les codes sociaux.

· apprendre à collaborer, à travailler en groupe et à communiquer

· Se méfier du hasard

· Apprendre à perdre et relativiser
Pour dynamiser
· le jeu créé un moment de convivialité qui favoriser l’apprentissage

· car cela permet d’aborder le travail sous un autre angle et cela peut donc avoir sa place dans un dispositif de soutien ou de remédiation.

· la forme ludique peut être motivante et permettre de mettre au travail (concentration) des élèves récalcitrants.

· Pour que la partie de jeu soit amusante, l’élève doit lire / comprendre et respecter la règle du jeu / la consigne.

· Le jeu suscite l’apparition de comportements exploratoires

· “Si un jeu est une récréation, un divertissement, c’est aussi un défi à relever et à vaincre en utilisant son intelligence, comme on utilise son corps (et aussi son intelligence) dans les jeux du sport.”
C’est un constat
· parce que cela n’a rien de révolutionnaire : il y a eu beaucoup d’expérimentations concluantes : voir sur internet (experitheque d’eduscol)

· Le jeu en mathématiques est une pratique déjà ancienne. On retrouve par exemple un recueil en latin vers l’an 800 : “Problèmes pour aiguiser l’esprit de la jeunesse”  (il contient le problème du loup, de la chèvre et du panier de choux auxquels on doit faire traverser une rivière sur un bateau qui ne peut transporter que deux de ces trois éléments).

· Le jeu est déjà très utilisé dans la petite enfance, en maternelle et en primaire : pourquoi serait-il moins un outil d’apprentissage dans l’enseignement secondaire ?

· parce que c’est une façon d’évaluer sans passer par une note chiffrée. L’élève peut prendre conscience de ses acquis et de ses manques.

· car le jeu favorise l’émulation entre les élèves. 

· De grands penseurs ont constaté les bienfaits du jeu : ''Il faut jouer pour devenir sérieux.'' Aristote, ''L'opposé du jeu n'est pas le sérieux mais la réalité.'' Sigmund Freud, ''On peut en savoir plus sur quelqu'un en une heure de jeu qu'en une année de conversation.'' Platon,  Piaget : « Le jeu est le travail de l’enfance ». 

· Le jeu est créateur de lien social, de lien familial. C’est un vecteur d’intégration en permettant à une personne en situation de handicap ou d’exclusion de se retrouver en situation d’égalité avec l’autre, à partir du moment où, bien sûr, le jeu a été pensé pour le groupe de joueurs. Il permet de créer des rapports inter-générationnels et de réunir autour d’une partie de cartes, d’une planche de palets des personnes d’âges divers.

http://france.catsfamily.net/main/sub.php?rub=AJ1

http://pdagogieetphilosophiedujeu.blogspot.fr/

http://montessori-freinet.com/?p=229 

http://www.blog.ludomus.com/bienfaits-du-jeu-sante-developpement/

Les arguments qui reposent sur des directives 

Des exemples de projets innovants dans l’Education Nationale qui concernent le jeu
En 2008-2009, l'académie de Créteil a lancé un concours de création de jeux vidéo complété en 2010-2011 par un programme d'expérimentation de jeux vidéo en classe, par un programme de recherche européen et par des projets de développement de prototypes. 

En 2011, l'académie d'Aix-Marseille a également lancé son propre programme d'expérimentation en constituant un réseau d'établissements et d'enseignants souhaitant faire entrer le jeu vidéo dans les salles de classe afin d'en mesurer l'apport pédagogique.

http://eduscol.education.fr/cid57577/etat-des-lieux-sur-les-jeux-serieux.html
Compétence n°7 du socle commun de connaissances, de compétences et de culture : “savoir respecter des consignes ; • être capable de raisonner avec logique et rigueur et donc savoir : 
• Identifier un problème et mettre au point une démarche de résolution ; • rechercher l'information utile, l'analyser, la trier, la hiérarchiser, l'organiser, la synthétiser ; • mettre en relation les acquis des différentes disciplines et les mobiliser dans des situations variées ; • identifier, expliquer, rectifier une erreur ; • distinguer ce dont on est sûr de ce qu'il faut prouver ; • mettre à l'essai plusieurs pistes de solution”
http://cache.media.education.gouv.fr/file/51/3/3513.pdf
circulaire n° 2012-011 du 12 janvier 2012Introduction du jeu d'échecs à l'École (Enseignement primaire et secondaire)
http://www.education.gouv.fr/pid25535/bulletin_officiel.html?cid_bo=59015

“I. Introduction : Le plan pour les sciences et les technologies à l'École lancé le 31 janvier 2011 propose aux enseignants de développer le recours aux jeux traditionnels comme les échecs, les jeux à règles (jeux de cartes ou de plateau), les jeux de construction qui permettent de développer la motivation, la concentration des élèves, d'encourager leur esprit d'autonomie et d'initiative et de travailler les fondamentaux par une approche différente. Les enseignants disposeront prochainement d'un guide d'accompagnement pour un usage pédagogique du jeu pour apprendre, élaboré par le Centre national de documentation pédagogique (circulaire 

 HYPERLINK "http://www.education.gouv.fr/cid55255/mene1105413c.html"
« Une nouvelle ambition pour les sciences et les technologies à l'École » n° 2011-038 du 4 mars 2011).

[...]Des expériences internationales (comme celles menées par exemple par la Kasparov Chess Foundation) sur l'introduction du jeu d'échecs à l'École tendent à montrer que les enfants qui ont suivi une initiation réussie au jeu d'échecs ont un niveau de performance plus élevé, toutes choses égales par ailleurs.”

- Plaquette sur le jeu d'échecs de l'académie de Créteil : http://www.ac-creteil.fr/reussite/plaquette-jeux-d-echecs.pdf

Circulaire  n° 2011-038 du 4 mars 2011 Une nouvelle ambition pour les sciences et les technologies à l'École

Plan pour les sciences et les technologies à l'école
“Luc Chatel a présenté les mesures de cette nouvelle ambition pour les sciences et les technologies à l’École lors d'une conférence de presse au Palais de la découverte le lundi 31 janvier 2011.” http://www.education.gouv.fr/cid54824/le-plan-sciences.html 

Dans ce texte, il est prévu de “former les maîtres à l’utilisation efficace des jeux à dimension scientifique dans la classe comme dans l’accompagnement éducatif”, de “réaliser un guide de sélection de jeux scientifiques et mathématiques intégrant des jeux sur support informatique et des jeux traditionnels”. Un paragraphe s’intitule “Développer l’usage des jeux pour apprendre” et évoque les vertus pédagogiques du jeu: 

· Jouer pour apprendre : se concentrer, mieux mémoriser, acquérir des automatismes, développer des stratégies

· Jouer pour se dépasser, se lancer des défis

· Mieux connaître les jeux scientifiques

Bilan d’une expérimentation dans l’académie d’Aix-Marseille (2012)
https://www.pedagogie.ac-aix-marseille.fr/upload/docs/application/pdf/2012-10/bilan_jeux-serieux__2011-2012.pdf 

François Weil (Recteur de l’académie de Paris en 2015 ) a déclaré, lors de la remise des prix de la Ligue Île-de-France des échecs, que ce jeu apporte beaucoup : 

· “Des compétences intellectuelles : Le jeu d’échecs offre un cadre de réflexion précis, structurant les opérations cognitives qui mettent en œuvre les concepts fondamentaux d’espace et de temps.

· Des compétences transversales transférables et utiles dans toutes les matières : Attention, concentration, mémoire, créativité, confiance en soi, autonomie...

· Des compétences civiques et des qualités émotionnelles : Maitriser ses émotions, son impulsivité, respecter autrui, comprendre et intégrer des règles objectives et des normes de vie sociale, apprendre la mixité et le travail en groupe.

· Des compétences disciplinaires : Manipuler des outils et concepts fondamentaux de l’esprit scientifique et des mathématiques : logique, raisonnement, capacité d’abstraction, d’anticipation, de calcul, raisonnement hypothético- déductif, prise et tri d’informations, de décisions, capacité à argumenter, à verbaliser et à justifier un résultat, à interroger une démarche.”

http://www.idf-echecs.com/pages/scolaires/906-finales-academiques-2015.html
Les arguments scientifiques : l’aspect thérapeutique

Ingrid Lindquist dans « la thérapie par le jeu », « un enfant amusé par ce qu’il fait, le fait avec sérieux et intensité. » Ainsi il pourra travailler certains de ses muscles en déplaçant les pièces d’un jeu sans même se rendre compte du travail qu’il accomplit. Dans de nombreux pays, le jeu est utilisé comme un des éléments de thérapie.”

Il existe un certain nombre de jeux pédagogiques souvent utilisés par les orthophonistes. 


http://france.catsfamily.net/main/sub.php?rub=AJ1

Par Association Française des Psychologues de l’Education Nationale : “Une des expériences essentielles de l'enfance est le jeu avec ses dimensions de créativité, de plaisir de la découverte et d'échanges avec les autres, de maîtrise des situations anxiogènes (les études actuelles montrent combien le stress fait obstacle aux apprentissages). Le jeu est un facteur de construction de la pensée, de la personnalité, du développement psychologique, et d’élaboration des expériences de vie. Cet élément moteur disparaît des nouveaux programmes. Il est donné de moins en moins de place au temps du jeu à l’école.”

http://www.education.gouv.fr/archives/2012/refondonslecole/wp-content/uploads/2012/09/contribution_afpen_les_programmes_de_2008.pdf 

Stanislas Dehaene : “Chez les enfants dyslexiques, nous savons que ce circuit de la lecture n’est pas organisé normalement. Il se peut qu’il y ait des micro-anomalies, qui surviennent vraisemblablement avant même la naissance, qui désorganisent légèrement ces circuits corticaux, et nous savons que, néanmoins, ces réseaux peuvent se réorganiser. Les enfants dyslexiques ont besoin d’un apprentissage en quelque sorte renforcé des correspondances entre graphèmes et phonèmes. Lorsqu’ils ont un enseignement renforcé, en particulier avec l’aide, parfois, de logiciels ou de jeux, qui permettent de jouer avec les sons du langage et de jouer avec les lettres, ce circuit qui est au départ légèrement désorganisé va pouvoir se mettre en place malgré tout. Parfois avec l’aide aussi de l’hémisphère droit. C’est un exemple de connaissances que nous avons maintenant, qui nous rendent très optimistes sur l’enseignement, en particulier sur l’enseignement de la lecture. Il n’y a pas d’enfants, même très sévèrement dyslexiques, qui ne puissent pas réapprendre, dans la mesure où les circuits du cerveau de l’enfant sont éminemment plastiques, dans cette période, vers six – sept ans, où nous leur apprenons à lire.”

http://www.fondation-lamap.org/fr/page/19466/seminaire-sciences-cognitives-et-education-ministere-de-leducation-nationalecollege-de
Les arguments scientifiques : l’aspect  cognitif
Pour Piaget, le jeu est indispensable au développement de l’enfant

Michel Noir, auteur d'une thèse sur "le développement des habiletés cognitives de l'enfant par la pratique du jeu d'échecs", s'interroge sur la transférabilité à d'autres domaines des compétences acquises en jouant aux échecs. 

Construire des jeux éducatifs qui tiennent compte des exigences pédagogiques

Expérimentation de six coquilles génériques de jeux éducatifs (Québec)

Louise Sauvé

"Il est de plus en plus clair que l’introduction des jeux dans l’environnement de formation de cette nouvelle génération favorisera son apprentissage et pour certains d’entre eux, favorisera même le raccrochage. Alors comment les enseignants peuvent-ils intégrer des jeux numériques dans leur formation ? La tâche de tout enseignant est de mettre en place les situations susceptibles de favoriser chez les apprenants les apprentissages désirés. Pour mener à bien cette tâche, l'enseignant doit, entre autres, choisir les formules pédagogiques le plus appropriées à la situation de formation afin de réduire les obstacles à l'apprentissage...

Une recherche de développement, démarrée en juillet 2000 a permis la mise au point et l’expérimentation de six coquilles génériques de jeux éducatifs [pour aider les enseignants].

"Comment s’assurer que les jeux éducatifs en ligne répondent aux exigences pédagogiques des enseignants ?

[Pour O’Neil (2004)] :

- le dispositif doit être fiable, pratique et complet;

- le dispositif doit être flexible pour qu’il soit utilisable facilement dans différentes situations d’apprentissage. Cela signifie, entre autres, que les enseignants peuvent les adapter aux caractéristiques particulières de leurs élèves (connaissances, niveau de langue, âge);

- le dispositif doit être "prêt à servir" (ready to go), convivial et facile d’accès pour que les enseignants puissent retrouver facilement tous les éléments nécessaires dans un contexte ou situation donnés;

- les contenus présentés doivent être exacts et en lien direct avec les programmes d’enseignement."

Concevoir des jeux éducatifs en ligne : un atout pédagogique pour les enseignants. Communication du Colloque Ludovia 2008 (Extraits)

Ludovia, 8/12/2008

Pour en savoir plus : site du 

 HYPERLINK "http://carrefour-jeux.savie.ca/"
Carrefour Virtuel de Jeux Éducatifs
Marie-Louise Martinez, Iufm de Nîmes : L'institution scolaire ne peut pas grand chose sur la situation économique, politique, sociale, mais elle peut agir sur les mentalités en développant une culture de l'intégration démocratique, en formant des personnalités plus autonomes et solidaires, en développant chez les élèves des savoirs appropriés et diversifiés notamment dans les aptitudes cognitives, discursives et communicationnelles. Comment permettre aux élèves de faire un bon calcul interprétatif sur les usages langagiers et communicationnels, de mettre en place des stratégies et des conduites discursives adaptées aux situations et aux contextes ? Comment donner les clés pour comprendre et interpréter la culture scolaire avec les compétences disciplinaires que cela implique ? Comment développer un sentiment d'appartenance à la communauté scolaire ? Comment initier aux rites et aux jeux de langage de l'école ?

http://eduscol.education.fr/cid46406/jeux-rites-et-langage%A0-un-jeu-de-simulation-globale-en-classe-d-initiation.html
L’existence des ludothèques

On connaît bien les bibliothèques, les médiathèques… Mais les ludothèques ? Beaucoup n'ont jamais entendu prononcer ce mot. Et pourtant, il en existe plus de 10.000 dans le monde, et plus d'un millier en France, où de plus en plus de municipalités en reconnaissent les bienfaits.

Dans certaines ludothèques, on se sert même du jeu pour aider des enfants en difficulté à se restructurer. C'est le cas de l'association « Les enfants du jeu » à Saint-Denis, ouverte à tous les habitants du quartier, mais qui a élaboré un programme spécifique en direction des enfants qui ont des problèmes de comportement ou de relation avec les autres. 

http://www.la-croix.com/Famille/Parents-Enfants/Dossiers/Education-et-Valeurs/Je-joue-tu-joues-il-joue-nous-jouons-_NG_-2008-10-14-540836 

Sociologie

Aspects socio-culturels 
 


“Roger Caillois recense les sortes de jeux auxquels s'adonnent les hommes. Il élabore une théorie de la civilisation et propose une nouvelle interprétation des différentes cultures, des sociétés primitives aux sociétés contemporaines.” CAILLOIS Roger, Les jeux et les hommes, Paris : Gallimard (Folio Essais), 2006 (publication, 1958) 

"Qu'il soit individuel ou collectif, le jeu est une activité qui semble échapper, presque par définition, aux normes de la vie sociale telle qu'on l'entend généralement, puisque jouer c'est précisément se situer en dehors des contraintes qui régissent l'existence ordinaire. Mais, en même temps, il est évident que le jeu n'est pas sans rapport avec cette même vie sociale puisque, d'une part, il la parodie bien souvent et que, d'autre part, on peut aisément trouver dans les formes les moins rationnelles de toute culture des éléments de fantaisie qui donnent satisfaction à notre appétit de jeu. On peut alors se demander si l'esprit ludique n'est pas présent dans certains processus qui s'imposent à l'attention du sociologue, s'il ne lui en fournit pas l'explication, et si, inversement, le jeu n'est pas une sorte de déformation des productions culturelles. On pourrait même soutenir que tout dérive du jeu ou que tout peut devenir jeu. Seules des définitions et des classifications rigoureuses permettent de délimiter la part exacte du jeu dans l'intégration de l'individu à la société; dans les institutions et les œuvres culturelles, et finalement dans le principe même de l'engagement social."

CAZENEUVE Jean, Jeu

La classification établie par Roger Caillois distingue quatre sortes de jeux suivant qu'ils sont dominés par la compétition (agôn), le hasard (alea), le simulacre ou le «faire-semblant» (mimicry) et la recherche d'un certain vertige (ilinx). Dans tous les cas, le jeu place l'individu dans une situation qui suppose un rapport avec le monde différent de celui qui est habituel dans la vie sociale normale. Or il y a deux façons de modifier ce rapport. Ou bien on s'évade du monde en créant un univers artificiel d'égalité pure au départ grâce à la compétition libre ou à l'effet du hasard, ce qui renvoie aux deux premières catégories. Ou bien c'est le sujet lui-même qui se transforme dans son rapport avec le monde, soit en se créant un autre personnage, soit en provoquant un certain trouble intérieur, ce qui renvoie aux deux dernières catégories...."
Encyclopædia Universalis
http://www.universalis.fr/labo/articles/K105091.htm
http://eduscol.education.fr/numerique/dossier/apprendre/jeuxserieux/bibliographie/aspects-socio-culturels/sociologie-des-jeux-en-general 
Travaux universitaires

1987 le premier colloque à l’Université du Québec à Montréal centre de recherche CIRADE « Jeux et apprentissage »

Dossier : Enseigner avec le jeu ? Le jeu peut-il être un bon auxiliaire pour l'enseignement ? C'est le dossier de ce numéro. A l'origine de ce dossier, la publication de la thèse de Julian Alvarez sur le jeu sérieux. Il montre précisément à quelles conditions pédagogiques le jeu vidéo peut devenir un outil d'enseignement. Nous avons croisé ce regard avec celui du sociologue Laurent Trémel qui analyse pour nous le phénomène. Pourquoi cette efficacité du jeu ? Le cognitiviste Idriss Aberkane nous explique quels mécanismes cérébraux sont mobilisés par le jeu. Et si le jeu nous permettait de mieux comprendre l'enseignement ? Retrouvez ensuite le dossier décliné dans les disciplines. 

http://eduscol.education.fr/numerique/dossier/apprendre/jeuxserieux/phenomene/aspects-educatifs/pedagogie

Historique péda & jeu : http://ndegrandmont.webatu.com/
a.i. Statistiques

Cet article des cahiers pédagogiques (de février 2014) donne des statistiques sur les loisirs des jeunes. On voit que la pratique des jeux vidéos est largement répandue, mais rien n’est dit sur les jeux “analogiques”. Même si on peut penser que le jeu est un support consensuel, on voit qu’il n’est pas une évidence pour nos élèves.

http://www.cahiers-pedagogiques.com/L-impact-des-loisirs-des-adolescents-sur-les-performances-scolaires
Pourtant, le jeu de société se vend bien en France (+ 5% en 2013), selon le site suivant. “40% des Français citent le jeu de société en tête de leurs premiers loisirs ludiques” (25% pour les jeux communautaires sur internet de type Candy Crush). Frédérique Tutt (spécialiste du marché des jeux et jouets au sein du cabinet NPD) explique : La France entretient une relation particulière avec le jeu de société, ne serait-ce que par l’occasion qu’il crée de se retrouver en famille. « La carte fait partie de la culture française, au même titre que les dés pour les Chinois ou les échecs pour les Russes, explique Frédérique Tutt. Nous avons cette habitude de jouer à la belote ou au tarot après le travail ou au café”. Autres données intéressantes (selon sondage Opinion Way) : “49% de femmes et 30% d’hommes jouent aux jeux de société. Au niveau de l’âge, ce sont les 35-59 ans qui seraient les plus assidus. Un loisir d’anciens ? Pas forcément, pour la spécialiste du cabinet NPD, selon qui « les jeunes adultes se remettent à jouer, grâce à des jeux plus rapides et plus funs ». Jeunes ou moins jeunes, méfiez-vous avant de vous lancer dans une partie : 11% d’entre nous pensent que le plus important lorsque l’on joue, c’est de gagner.”

http://touslesbudgets.com/pourquoi-les-francais-achetent-toujours-des-jeux-de-societe/
Pour revenir à la comparaison jeux vidéos/jeux de société : “Globalement le marché du jeu de société est estimé dans les 340 millions d’Euros. Ceci est très relatif quand on compare ce chiffre avec le 1,07 milliard des jeux vidéo auquel on peut adjoindre les 730 millions de jeux dématérialisés. On pourrait également comparer ce chiffre à celui des 412 millions générés par les ventes de bandes dessinées en France (chiffre 2012).”

http://www.trictrac.net/actus/monsieur-phal-vous-la-met-grave
b. Textes réglementaires

Si l’on se réfère à la circulaire de mission des personnels de Documentation du 13 Mars 1986, les professeurs documentalistes doivent participer à l’ “ouverture des établissements sur le monde et la société”. Le jeu va s’insérer dans le travail des professeurs documentalistes suivant trois axes: 

Dans le cadre de l’activité pédagogique de l’établissement la circulaire souligne que le CDI doit être “un lieu de rencontre des différents membres de la communauté scolaire”. Le documentaliste intervient “dans la mise en œuvre des travaux mettant en jeu une ou plusieurs disciplines, notamment les projets d'action éducative et pour les collèges, l'exploitation des thèmes transversaux.”. 

       Dans le cadre d’ “une coopération pédagogique suivie qui [...] permet d'apporter aux élèves une aide adaptée”, le documentaliste participe à la “mise à disposition d'éléments de documentation et d'instruments nécessaires à la réalisation d'un travail individuel ou collectif”.

       Le CDI doit être aussi un “lieu de rencontres et d’échanges que les élèves fréquentent volontiers”, pour “ le plaisir [...]  de découvrir.” et  “répondre aux besoins et aux curiosités des élèves, contribuant ainsi à réduire les inégalités face [...] aux sources d'informations.”

Le professeur documentaliste participe aussi à l’ouverture culturelle de l’établissement afin de “favoriser l’apprentissage de la vie collective et de la vie sociale”.  “il entretient des relations avec [...] les associations culturelles” et “ recherche, par ailleurs, tous documents relatifs aux informations culturelles,[...]et de loisir de la région afin de les mettre à la disposition des élèves et des professeurs.“

Enfin en tant que responsable du centre de ressources, “Sa mission consiste d'abord à veiller au bon fonctionnement d'un centre de ressources [...] qu'il met à la disposition des utilisateurs.” “Il apporte l'aide de ses compétences techniques aux responsables du foyer socio-éducatif”

B. Le Jeu : Comment ?
a. Contextes où intégrer le jeu de façon directe ou indirecte (création de jeux) 

a.i. Au CDI

· En autonomie: le fonds de jeux est mis à disposition des élèves. Une charte d’utilisation (type charte du joueur avec quelques règles à respecter) permet un cadrage de l’activité par les élèves eux-mêmes. Un espace peut être dédié à cet effet si la configuration du CDI le permet.

· Pour le rangement des jeux : La classification ESAR (la classification des ludothèques), sinon en fonction de la taille des boîtes.

 La classification ESAR (Exercice-Symbolique-Assemblage-Règles) 

Le Jeu d'exercice réuni les jeux qui stimulent les sens. L’enfant est en activité moteur pour répéter un effet qui lui donne du plaisir (effet immédiat).   

Sous catégories : jeu sensoriel sonore, jeu sensoriel visuel, jeu sensoriel tactile, jeu sensoriel olfactif, jeu moteur, jeu de manipulation, jeu d’action-réaction virtuel

Le Jeu symbolique permet de faire-semblant, d’imiter les objets et les autres, de jouer des rôles, de créer des scénarios, de représenter la réalité au moyen d’images ou de symboles

Sous-catégories : Jeu de rôle, jeu de mise en scène, jeu de production graphique, jeu de production à trois dimensions, jeu de simulation virtuelle Jeu d’assemblage consiste à réunir, à combiner, à agencer, à monter plusieurs éléments pour former un tout, en vue d’atteindre un but précis.

Sous-catégories : jeu de construction, jeu d’agencement, jeu de montage mécanique, jeu de montage électromécanique, jeu de montage électronique, jeu de montage scientifique, jeu de montage robotisé, jeu virtuel.

Le Jeu de règles comporte un code précis à respecter et des règles acceptées par les joueurs.

Sous-catégories : jeu d’association, jeu de séquence, jeu de circuit, jeu d’adresse, jeu sportif, jeu de stratégie, jeu de hasard, jeu questionnaire, jeu mathématique, jeu de langue, jeu d’énigme, jeu de règles virtuel.

Ces définitions sont tirées de http://www.systeme-esar.org/index.php?id=23787
Qui lui-même s’inspire de D.Garon, coll. R.Filion, R.Chiasson. Le Système ESAR, édition 2002.

2) Ateliers jeux encadrés par le documentaliste: Toutes les semaines à un horaire fixe, un atelier d’une heure peut être proposé pour faire découvrir et tester les jeux aux élèves inscrits. Des concours et tournois peuvent être organisés pendant l’année scolaire. 

> En collège, cela peut s’inscrire dans le dispositif de l’accompagnement éducatif, sur la base du volontariat (ou celui qui le remplacera à la rentrée 2015) ou sur les heures d’accompagnement personnalisé en classe de 6ème (2h par semaine)

> Au lycée (2nde, 1ère ou term) 2h par semaine. Le CVL est consulté sur les besoins spécifiques des élèves et peut un partenaire intéressant pour le CDI.

3) Dans le cadre d’un club, en lien avec le FSE: Si le FSE a fait l’acquisition de jeux pour le foyer ou pour un club jeux, on peut imaginer un système de prêts et d’échanges de jeux entre le CDI et le FSE.

4) Dans le cadre d’un créneau horaire dédié à de la remédiation ou à du soutien scolaire, porté par l’enseignant documentaliste (hors dispositif, sur la base du volontariat des élèves). 

a.ii. En séances

· Utilisation de jeux existants comme supports pédagogiques à certaines matières.

· Création de jeux
De nombreux jeux sont utilisables dans les matières tant scientifiques que littéraires (voir liste plus bas). La création d’un jeu, à partir d’un autre déjà existant, est un des moyens les plus intéressants d’aborder un cours de manière ludique, dans le contexte d’une séance pédagogique avec le professeur. Les élèves s’approprient les règles et les contenus pour permettre une meilleure compréhension et acquisition des savoirs.

Dans les jeux à faire créer par les élèves, éventuellement lors de séances, nous avons évoqué : 

Le Trapenum : http://www.jeuxpicards.org/trapenum.html
Les mécanicartes que notre intervenant nous a présentés : http://alefrancois.com/mechanicards/ 

· Dans le cadre du dispositif d’Aide Personnalisée pour apporter un soutien ou approfondir certaines matières, ou en orientation. Une approche par le jeu peut répondre à la difficulté scolaire des élèves pris en charge, lors du temps de l’aide personnalisée. Les jeux contribuent à l’acquisition ou à la restauration de compétences. Ils privilégient la notion de plaisir et l’objectif est bien que l’élève retrouve le plaisir d’apprendre en commençant par avoir le plaisir de jouer. Ill est un moyen qui permet une approche différente des savoirs, savoir-faire, savoir-être par le biais d’une émulation. Il doit permettre d’aborder des apprentissages sans tension. Le jeu n’est pas un acte insignifiant : jouer demande même parfois de travailler intensément. Il permet d’organiser, de structurer, d’élaborer des méthodes et des stratégies en mettant en jeu le psychisme, l’émotif-affectif, le sensoriel et le cognitif. Lorsque l’élève joue, il devient acteur et s’engage dans un processus intellectuel qui vise à venir à bout de la situation proposée, en mettant en œuvre une procédure experte puisqu’elle permet de gagner. Ce sont ces procédures que l’on vise et qu’il faudra ensuite décontextualiser du jeu pour les recontextualiser dans les activités scolaires. Le jeu permet une adaptation au rythme de l’élève : il offre des temps d’arrêt, d’observation ou de retour sur des situations. Les élèves, lorsqu’ils jouent, deviennent rapidement performants car l’esprit du jeu ne porte pas à conséquence : on peut le faire, le défaire, le refaire autrement, le modifier. 

a.iii. Autres

b. Modalités pratiques
Réunir les conditions d’un bon jeu
· Respect des règles naturelles du  « jouer » : ritualisation des gestes et de la parole, alternances des surprises et des attentes, importance de l’ambiance affective du jeu, sensation de liberté, de pouvoir de décision, exploration, curiosité. C’est cette frontière complexe entre jouer et apprendre que l’enseignant doit maîtriser. Trop d’exigences et de contraintes tuent le jeu.

· Nécessité d’une connaissance des règles par l’enseignant. Se mettre à la place de l’apprenant pour percevoir et identifier ce que l’élève devra faire dans sa tête quand il jouera. Cette anticipation permettra de traiter, aménager et adapter le jeu en fonction des acquis et des potentialités des élèves mais aussi d’accompagner, de guider l’élève dans son apprentissage.

· Des objectifs clairs précisés aux élèves

· référents collectifs ou individuels notamment parmi les élèves

· Varier les différents niveaux de complexité, difficultés afin de prendre en compte les besoins de chaque élève

·  Jouer avec les élèves. La place de l’enseignant en tant que joueur facilite la situation et change le rapport enseignant/élève

Gérer les inconvénients
· L’émulation des élèves (agitation, bruit, conflit, débordement…)

· La non adhésion au jeu. Celle-ci peut s’expliquer parfois par une règle non compréhensible, la perception “trop scolaire” (surtout pour un élève en difficulté).  N’oublions pas que seul l’élève a pouvoir de décision d’entrer dans le jeu, d’accepter les règles, l’issue du jeu et le gain. Le caractère ludique  et flexible du jeu doit sans cesse rester à l’esprit de l’enseignant

· Le manque de concentration de certains élèves dû à l’agitation impliquée par la situation de jeu.

· La répartition en équipe. Parfois l’enseignant doit intervenir sur la constitution des équipes au regard des potentialités de chacun  pour que le jeu permette d’atteindre l’objectif visé

· La difficulté d’évaluer la durée de la séance de jeu, dans la mesure où plusieurs facteurs interviennent. Il est de la compétence de l’enseignant de déterminer les temps de jeu et c’est par des observations répétées  qu’il saura si le jeu peut continuer ou doit prendre fin.

· Les problèmes d’incivilité liés à la difficulté pour certain à maîtriser leurs émotions et leur motricité pour accepter les règles ou gérer les interactions entre pairs. La maîtrise se fera par le biais de la multiplicité des situations de jeu. 

c. Les manières d’évaluer les activités/Évaluation et transferts des savoirs
Faire jouer c’est analyser les actions et interactions pédagogiques dans la mise en œuvre de la situation d’apprentissage. C’est dans les différents projets de la classe qu’on peut mesurer l’impact de la pédagogie du ludique

Que faut-il évaluer?
- Le degré d’efficacité des stratégies par confrontation, comparaison, mesure du temps pour réussir ou atteindre le but du jeu (gagner)....l'implication des élèves dans le jeu (participation active).

-Les tactiques de jeu, l’élève développe emmagasine des capacités dont il prend conscience peu à peu et sa façon de jouer change alors. Il réutilise des stratégies, structure, organise, réglemente son jeu. C’est à ce stade que l’élève passe du jeu ludique (découverte, exploration) au jeu éducatif (structuration, contrôle des acquis, évaluation des appris) selon Nicole DE GRANDMONT.

-Les capacités de métacognition pour évaluer  les acquisitions. Rappelons ici le rôle prépondérant de l’enseignant pour amener les élèves à se questionner sur ce qu’ils ont fait au sein du jeu, comment ils ont procédé pour résoudre le problème, trouver la solution ou gagner.

Il est donc essentiel de mener en collectif des retours sur les activités les découvertes dans le jeu.

Le plus difficile à évaluer pour l’enseignant reste le transfert des connaissances et compétences dans d’autres situations. Aspect assez déficitaire chez les élèves qui font peu ou pas de liens entre les différentes activités de classe, toutes les acquisitions de chacun ne sont pas utilisées spontanément. Solliciter les acquis en réactivant la mémoire : « souviens-toi ce qu’on a découvert dans le jeu ! Qu’avais tu découvert sur les mots ?...etc. », en orientant de nouveau vers les référents.

Deux méthodes d’évaluation : 

· Sommative de type continu.

· Ponctuelle de type normatif.

Quelques outils:
· Un journal de bord qui consigne toutes les activités.

· Des grilles d’observation : comportement de joueur, cheminement stratégique…

· Un test en début d'année visant à évaluer le degré de maîtrise des objectifs à atteindre.

· Le même test en fin d'année qui va rendre compte des appris pendant l'année.

d. Financements et budgets (à qui s’adresser ?)

Même si certains jeux sont tout à fait abordables au niveau du prix, le budget peut vite monter si l'on veut se constituer une petite collection variée et adaptée à toutes les applications pédagogiques et à tous les gouts.

De 8,90€ pour Hana bi ou 10€ pour Linq, on monte vite à 12€ pour Time line, Card line, Okiya, 14€ pour Dobble, La guerre des moutons, Saboteurs, Skull, 17€ pour On the dot, jusqu'à 30€ pour Splendor, Quixo, 38 € pour Sherlock Holmes Detective Conseil et 54 € pour Zombie 15' !

Un projet autour du jeu peut voir son budget intégré à une ligne budgétaire existante, voire fléchée et inutilisée comme c'est le cas parfois : pause méridienne existe chez nous par exemple, et si l'on monte un club jeux ou que l'on met à disposition les jeux au CDI pendant la pause méridienne, cela se justifie.

Sur les crédits du réseau REP, souvent pas négligeables mais négligés, il est possible de proposer de monter une ludothèque commune au collège et aux écoles qui en dépendent, et l'on peut faire jouer ensemble les élèves dans le cadre de la liaison CM2-6ème.

En collège, il est possible de faire une demande de financement au Conseil général, par exemple en 2014-2015 était proposé un axe "COLLÈGE EN JEU" présenté ainsi dans le Vade-mecum des mesures pour les collèges

http://extranetcolleges.seine-saint-denis.fr/IMG/pdf/VADEMECUM_DES_MESURES_POUR_LES_COLLEGES_RENTREE_2014.pdf :

PUBLIC CONCERNÉ : de la 6e à la 3e

OBJECTIFS

•Partager les savoirs de façon ludique

•Développer les compétences psychosociales des adolescents

•Apprendre, comprendre les règles et échanger avec l’autre

DESCRIPTIF : Le dispositif «collège en jeu» a pour objectif d’accompagner les établissements et les ludothèques (associatives ou municipales) qui souhaitent contribuer à la mise en place d’action autour du jeu dans les collèges sur la pause méridienne ou sur temps scolaire.

Le jeu étant l’occasion de se rencontrer, de comprendre des règles, de grandir.

CONDITIONS D'INSCRIPTION : Les collèges et les foyers socio-éducatifs souhaitant s’inscrire dans la démarche peuvent contacter le Bureau des Actions Educatives de Sport et de Loisirs pour présenter leur projet.

MODE DE FINANCEMENT : Après instruction, le département finance l’intégralité du projet.

En lycée, regarder du côté du programme « agir au lycée pour la culture et la citoyenneté des élèves » - ALYCCE (ex-Projet lycée, innovation éducative) ? Et passer par le CVL, le FSE...

C. Le Jeu : Quoi ?
a. Quels jeux

Pour commencer le jeu de rôles : Toon (édité par Halloween concept qui a cessé ses activités en 2001).

Il nous faut des jeux d’appel pour faire des joueurs, mais aussi des jeux liés aux disciplines pour faire participer les professeurs à la démarche.

	Jeux évoqués

	Compétences et / ou liens avec une discipline
	Commentaires

	Jeu d’échec

Les dames

Jeu de Go 
	Travail sur le savoir vivre et la concentration
	“produit d’appel”



	Dixit
	Français

Arts plastiques

Langues vivantes
	Facile à présenter

Mais c’est un jeu “fini”, qui s’épuise. Cependant avec notre public tournant, cela n’est pas un gros problème.

	La guerre des moutons
	Mathématiques (Géométrie)
	

	Timeline
	Histoire

Technologie
	éducatif mais pas très ludique.

Voir aussi Cardline en SVT.

	Mastermind
	 Math : logique, probabilités, bon sens
	Le jeu  permet à l'élève d’être cohérent  et logique dans sa démarche si le résultat est bon.

	Sherlock Holmes Detective Conseil
	Jeu d’enquêtes / déduction
Jeu coopératif
	Plus adapté au lycée

	Spendor
	Maths 
	Il faut monter des pierres précieuses

	Concept
	Français
	

	On the dot
	Maths (géométrie)
	Jeu visuel qui marche bien au club jeu du collège Courbet

	Skull (and roses)
	
	jeu de bluff à éviter en collège. Dans le même genre, nous avons aussi évoqué Perudo mais il est très bruyant.

	Linq
	Français (vocabulaire)
	Identité secrète avec des mots pour retrouver son comparse



	Quo Vadis
	
	Jeu de diplomatie qui dure peu de temps (20 min).

Ce n’est pas un jeu d’appel.

	Zombie 15
	Gestion du stress et du temps

Coopération
	Jeu d’appel très clairement. 

Pour le lycée

	Sandwich
	équilibre alimentaire
	

	Yokai no mori
	Géométrie
	Type jeu d’échec - rapide (8 min)

	Le saboteur
	coopération
	Fonctionne bien avec le 2nde du lycée Utrillo

Les règles sont simples à expliquer

	Loup-garou
	Langues vivantes

travail sur l’argumentation
	

	Set
	Logique et concentration
	Pas facile à expliquer

Il n’accroche pas tous les élèves mais il fonctionne assez bien au lycée Utrillo. Les élèves qui réussissent sont jugés “intelligents”.

	Hanabi
	Coopération
	Pas facile à expliquer

Pas forcément fun… 

	Dooble
	Langues vivantes
	Jeu de discrimination visuel

Bruyant !! mais les élèves aiment beaucoup.

On peut le faire fabriquer avec l’aide d’un prof de maths (algorithme pour faire les cartes).


Jeux aussi cités : Cluedo, Les mystères de Pékin, La salade de cafards, Citadelle, Pandémie, Killer, Time’s up aussi appelé le saladier ou le chapeau
Les jeux disponibles à Canopé : http://0931985c.esidoc.fr/search.php?lookfor=%220931985c_16401%22+OU+%220931985c_18350%22+OU+%220931985c_1947%22+OU+%220931985c_16981%22+OU+%220931985c_2508%22+OU+%220931985c_15143%22+OU+%220931985c_128%22+OU+%220931985c_13486%22+OU+%220931985c_31613%22&type=id
b. Boutiques
Boutiques de jeux
Le Joker de Paris
77 rue de la Verrerie – Paris 4e
http://www.lejokerdeparis.fr/
Une très bonne adresse. Situé entre le Marais et le centre Beaubourg, le magasin est animé par un passionné, très compétent pour trouver le jeu qui convient. On y trouve toutes sortes de jeux de société.
L’œuf cube
24, Rue Linné - Paris 5e
Boutique en ligne : 

 HYPERLINK "http://www.oeufcube.com/"
http://www.oeufcube.com
Le plus ancien magasin de jeux spécialisés en France depuis 1977. Situé dans le quartier de Jussieu, on y trouve des jeux  inédits et originaux. Des spécialistes du jeu sont à l'écoute pour aider les joueurs occasionnels ou réguliers.

Pour les petits et les grands, des jeux de société, jeux de rôle, jeux de plateaux, de cartes, de figurines et autres …
Jeux Descartes
52 rue des Ecoles – Paris 5e
https://www.facebook.com/pages/Jeux-Descartes-Paris/1530726730479107
Boutique en ligne : http://www.jeux-descartes.fr/
Depuis 1979, Jeux Descartes fournit à ses clients toute sorte de jeux, que ce soit du traditionnel, de plateau, de stratégie ou de cartes.
Starplayer
16 rue Lagrange – Paris 5e
Boutique en ligne : http://www.starplayer.fr/
Le magasin propose des démonstrations et des soirées découvertes certains vendredi soir.

Plus d’info que le forum du magasin : https://plus.google.com/communities/114882667227608893626
Le repaire du dragon
44 bd Magenta -  Paris 10e
http://www.lerepairedudragon.fr/
Bazar du Bizarre
8 Parvis de Saint-Maur - 94100 Saint-Maur-des-Fossés
Boutique en ligne : 

 HYPERLINK "http://www.bazardubizarre.com/"
http://www.bazardubizarre.com/
Le magasin est l’un des 4 magasins du groupe. Il propose une sélection de mangas et comics (principalement Marvel et DC), des jeux de cartes et de société, des jeux de rôles.
Mais aussi 
	· Troll2jeux

22 Rue Hector Malot, 75012 Paris

Tél. : 01 43 40 90 46
shop.troll2jeux.com
	· Ludifolie
76 Avenue de la République, 94300 Vincennes

Tél. : 09 50 10 80 10
www.

 HYPERLINK "http://www.ludifolie.com/"
ludifolie

 HYPERLINK "http://www.ludifolie.com/"
.com


	· Toys “R” Us

www.

 HYPERLINK "http://www.toysrus.fr/"
toysrus

 HYPERLINK "http://www.toysrus.fr/"
.fr/
	· La Grande Récré

www.

 HYPERLINK "http://www.lagranderecre.fr/"
lagranderecre

 HYPERLINK "http://www.lagranderecre.fr/"
.fr


	· JouéClub


https://www.joueclub.fr/
	· Le Damier de l’Opéra

7 Rue la Fayette, 75009 Paris


Tél. : 01 48 74 33 21


www.

 HYPERLINK "http://www.damieropera.com/"
damieropera

 HYPERLINK "http://www.damieropera.com/"
.com/


	· Oya


25 Rue de la Reine Blanche, 75013 Paris


Tél. : 01 47 07 59 59


www.

 HYPERLINK "http://www.oya.fr/"
oya

 HYPERLINK "http://www.oya.fr/"
.fr/
	· Variantes


29 Rue Saint-André des Arts, 75006 Paris

Tél.  : 01 43 26 01 01

www.

 HYPERLINK "http://www.variantes.com/"
variantes

 HYPERLINK "http://www.variantes.com/"
.com/


c. Tournoi inter-établissement
Le Trophée MatPat académie de Créteil (Jeu d’échecs)
C’est une compétition annuelle de jeu d’échecs en ligne par équipe organisée par la Mission des jeux de l’esprit. Ce tournoi, composé d’une phase d’élimination en poule et d’une phase finale par élimination directe, s’étend sur plusieurs semaines. Outre son aspect ludique, cette initiative répond à de réels objectifs pédagogiques, qui développent de nombreuses compétences transversales réutilisées dans les enseignements. La signature d’une convention entre le ministère de l’éducation nationale, de la jeunesse et de la vie associative et la fédération française des échecs en 2007 a ainsi mis en lumière l’intérêt de ce jeu de réflexion.”

http://www.ac-creteil.fr/retrouvezlactualite-video-echecs.html
http://matpat.ac-rennes.fr/news/
On peut aussi consulter ce site : http://www.idf-echecs.com
Calculatice 
C’est un tournoi de calcul mental présenté de façon ludique. Il concerne surtout le premier degré mais va jusqu’en 6e (y compris SEGPA) :

http://calculatice.ac-lille.fr/
InterRubik
Tournoi interscolaire de Rubik’s Cube.

http://www.clubmaths.fr/rubik/
Tournoi de Bridge scolaire
Pas du tout présent en Île-de-France, mais ça vaut quand même le coup de le signaler :

http://www.ffbridge.asso.fr/bridge_jeunes/gc.php?m=5,82&args=82
Scrabble
Il ne s’agit pas d’un tournoi, mais du site de la fédération qui organise des rencontres et peut aider à monter des tournois. On y trouve des documents intéressants notamment sur les vertus pédagogiques de ce jeu (convention signée avec le ministère de l’Education nationale).

https://www.ffsc.fr/jeunes.php
Concours de jeu sérieux de l’Académie de Créteil 
Il s’agit de réaliser un jeu vidéo sérieux avec les élèves. Des thèmes (assez larges) sont donnés.

http://concoursjeuxserieux.ac-creteil.fr/
D. Le jeu : Où ?

a. Sorties 
AGENDA en ligne des évènements autour des jeux
TricTrac
http://www.trictrac.net
Agenda qui regroupe tous les évènements de France autour des jeux. Il nous informe aussi sur les nouveaux jeux.

Eludique
http://eludique.com
Site qui vous informe sur toute l'actualité international des jeux de société et jeux de rôles, les récompenses et même les règles des jeux.

Festival français à notoriété internationale
Le festival « Paris est ludique »
www.parisestludique.fr
En plein air sur 1 hectare

C'est un festival avec uniquement des stands pour jouer, animés par des associations, des éditeurs, des passionnés avec l'unique objectif de vous faire découvrir les jeux de société modernes.
PASS WEEK-END 5€ et GRATUIT pour les – de 8 ans

Toutes les activités du salon sont gratuites
Festival Ludique International de Parthenay (79)
http://www.jeux-festival.com/
12 jours entiers sur le plus grand Festival de Jeux d'Europe en extérieur !

Parthenay, dit aussi "la Petite Carcassonne de l'Ouest", transforme son centre-ville en un immense plateau de jeux et jouets.
ACCÈS LIBRE et GRATUIT
Festival des jeux de Cannes (06)
www.festivaldesjeux-cannes.com
Des tournois, des initiations, des démonstrations, des spectacles dans tous les univers de jeu.
ACCÈS LIBRE et GRATUIT
AUTRES EVENEMENTS
1er Open de Paris des Jeux d'Histoire
https://sites.google.com/site/opjh2015/home
Les 20, 21 et 22 mars 2015 prochains se tiendra à la mairie du IX° arrondissement de Paris.

3 ans après la grande convention de Jeux d’Histoire organisée à l’École de Guerre, les jeux d’histoire retrouvent un écrin au cœur de la Capitale !
Participation de 20€ pour le week-end (Attention places limitées)

L’accès sera gratuit pour les visiteurs qui auront accès à l’espace découverte (éditeurs et figurines).
Le Salon Culture et Jeux Mathématiques
http://www.cijm.org/
Du jeudi 28 mai au dimanche 31 mai 2015

De nombreuses compétitions de jeux mathématiques, telles que la coupe Euromath-Casio, le Rallye mathématique de Paris ou encore le prix André Parent se dérouleront durant les quatre jours du salon.
Entrée libre et gratuite
ASSOCIATIONS sur Paris et sa région
L'association Ludollectif et Le café littéraire Le Petit Ney à Paris (75)
https://sites.google.com/site/ludollectif/home
http://lepetitney.fr
10 avenue Porte de Montmartre 75018 Paris
Les après-midi jeux
Un dimanche par mois, en partenariat avec le café associatif Le Petit Ney, organise une après-midi pour des "gros" jeux. De 14h à 19h.

Les soirées jeux
Un samedi par mois de 18h30 à 23h.

Une trentaine de jeux pour tous les goûts, les dernières parutions d’Asmodée Editions, et un invité surprise à chaque soirée.
Participation d’1 euro à partir de 12 ans.
Ludo Pinocchio à Massy (91)
http://ludo-pinocchio.com/
18 rue Gabriel Péri 91300 Massy
Soirées jeux du vendredi
Tous les vendredis soir, à partir de 20h, la ludothèque vous accueille pour passer une soirée conviviale autour des jeux de sociétés!

Les Cafés Ludiques
L’association L’Oya à Paris
http://www.oya.fr/
25 rue de la Reine Blanche 75013 Paris

Ouvert de 14h à Minuit, jusqu'à 21h le Dimanche et fermé le Lundi

le Oya café à pour particularité de ne pas servir de café mais des jeux de société !

Pour 6€, vous choisissez un jeu à jouer à volonté, et le charmant monsieur de chez Oya vous apporte un soft/café/thé. 3€ supplémentaire si vous voulez changer de jeu.

E. Annexe : Ressources (sites, livres, règles de jeux …)

Sites

Acheter des jeux d’occasions sur internet : http://www.okkazeo.com/jeux/ 

http://www.alf-ludotheques.org

http://www.discip.ac-caen.fr/histgeo/ludus/ressources.htm

http://eduscol.education.fr/numerique/dossier/apprendre/jeuxserieux/bibliographie/theses-etudes

Un Livret de compétences "Jeux collectifs" est disponible sur le site : http://www.dsden93.ac-creteil.fr/spip/spip.php?article3700 

Jeux éducatifs :

http://france.catsfamily.net
http://www.discip.ac-caen.fr/histgeo/ludus/index.htm 

Sur la classification ESAR et avec des analyses de jeux

http://www.systeme-esar.org 

Les jeux de société pour l’apprentissage des langues étrangères: 
Les jeux de société. Adaptations et détournements. Haydée SILVA. http://lewebpedagogique.com/jeulangue/files/2011/01/JeuxSociete.pdf
Création de jeux:

Site dédié aux jeux de société qui propose d’enregistrer les prototypes en ligne et offre donc un panel de jeux à tester: http://www.fabrikludik.fr/
Le jeu comme support à l’Aide Personnalisée: http://web.ac-toulouse.fr/automne_modules_files/pDocs/public/r19151_61_jeux.pdf
Fiche péda 

SVT Un jeu de rôle pour débattre d'une théorie : la dérive des continents = http://eduscol.education.fr/bd/urtic/svt/?commande=aper&id=3392
Latin Elaborer un jeu de reconnaissance des dieux et déesses de l'Olympe à partir de photos-mystères et d'un questionnaire = http://eduscol.education.fr/bd/urtic/lettres/index.php?commande=aper&id=2257 

Livres 

Apprendre avec le jeu d'échecs (guide pédagogique édité par le centre national de documentation pédagogique - CNDP)

Lexique

*Définitions extraites de http://www.univers-des-jeux-sur-table.fr/decouvrez-les-jeux-lexique-ludique-6-24
ESAR : “la classification et l'analyse psychologique objective des jeux et jouets, à la fois sous l'angle du développement de l'intelligence, la motricité, le langage, la socialisation et l'affectivité. Cette taxonomie à la fois simple et complète regroupe tout le matériel ludique, les jeux et jouets, y compris les jeux sur support virtuel, de la petite enfance jusqu'aux jeux pour les aînés.” http://www.systeme-esar.org/ 

JDR* : Le JdR ou jeu de rôles se pratique en salle autour d'une table. Un joueur est le meneur de jeu qui connaît le scénario. Les autres ont des rôles dans le scénario, des personnages à interpréter, décrits sur une feuille de papier. Ils vont découvrir le scénario ou faire autre chose dans ce même monde. Comme une sorte de conte interactif. Avec le développement de jeux vidéo qui utilisent le même nom, les rôlistes doivent de plus en plus souvent préciser « jeu de rôle sur table » ou « jeu de rôle sur papier »...

Jeu de plateau* : Une nouvelle génération de jeux de société est apparue dans les années 1980. Les thèmes sont très variés et les systèmes de jeux plus encore. Il sera vain de prétendre tous les connaître. Ils se jouent sur table autour d'un plateau de jeu cartonné mais parfois avec des pièces de jeu ou simplement des cartes. La tendance des dernières années privilégie les jeux à thème, faciles à mettre en place et à jouer.

Time’s up (ou saladier ou aussi Chapeau) : jeu d’ambiance où il faut faire découvrir des choses à son ou ses partenaires en un temps limité. Le jeu se déroule en 3 manches: lors de la première, les joueurs découvrent et devinent les mots en parlant librement; dans la deuxième, il faut retrouver les mêmes choses à partir d'un seul mot; dans la troisième, il faut encore les retrouver en mimant.

Tuiles* : Dans les Jeux de plateaux, ce sont des éléments en carton épais utilisés pour former le plateau de jeu comme dans les Colons de Catane ou des éléments du jeu plus grands que des pions comme dans Chantilly.

Conclusion et perspective

L’année prochaine, on peut envisager de développer notre travail en essayant : 

· D’aboutir à une mutualisation de jeux entre les établissements du district

· De monter un tournoi de jeu inter-établissement

A voir ...

