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I. INTRODUCTION : Thème et raisons du choix

Depuis  le  début  de  ma  pratique  d’enseignante  spécialisée,  je  m’interroge  quant  aux 

spécificités qu’apporte l’enseignant spécialisé par rapport à un enseignant de classe régulière 

auprès des élèves en difficultés. Certes, outre une formation approfondie dans le domaine des 

différents handicaps et une prise en charge des élèves à besoins éducatifs particuliers, j’ai 

constaté que l’enseignant spécialisé apporte un autre regard sur l’enfant et sur sa situation. 

Bien souvent, les objectifs à atteindre restent identiques à ceux d’une population tout venant, 

mais avec un rythme différent. Dès lors, que faut-il proposer aux élèves qu’ils ne l’aient déjà 

travaillé, et par là-même, souvent été confrontés à l’échec ? Selon moi, la spécificité du travail 

de l’enseignant spécialisé réside également dans le choix des moyens proposés aux élèves : 

différents de ceux de la classe ordinaire  et  attractifs pour susciter  leur motivation et  leurs 

intérêts souvent dégradés par la succession des échecs qu’ils ont connus. 

Dans ma vie privée, je porte un grand intérêt à la pratique des jeux de société. Au fur et à 

mesure  de  mes  parties  de  jeux  entre  amis  ou  en  famille,  j’entrevoyais  des  possibilités 

d’apprentissage que je cherchais à favoriser chez mes élèves. Initialement, en classe, je me 

limitais à choisir des jeux à caractère pédagogique ; je me suis ensuite rendu compte que la 

plupart  des  jeux  de  société  disponibles  dans  le  commerce  étaient  exploitables  pour 

l’apprentissage de notions cognitives et métacognitives, et bien souvent plus attrayants que les 

jeux présentés dans une perspective pédagogique. Il y a quelques années, j’ai commencé à 

fréquenter  la  ludothèque proche de mon école pour  y chercher  des  jeux à  proposer  ou à 

adapter pour mes élèves. Comme je travaillais avec des élèves intégrés en classes ordinaires, 

le jeu devenait également un moyen de socialisation et d’intégration de tous. 

Petit à petit, j’ai amené les élèves eux-mêmes à la ludothèque pour qu’ils fassent leurs propres 

choix de jeux. Au travers de ce projet, j’ai pu constater les apports en termes d’apprentissages 

scolaires  mais  surtout  en  termes  de  compétences  sociales  que  la  démarche,  dans  son 

ensemble, mobilisait (choix, autonomie, négociations, communication, etc.). 

Toutefois, une pratique libre des jeux de société en classe ne me rassurait pas vraiment quant 

aux objectifs pédagogiques visés. Je sentais que les apports étaient réels, mais j’aurais aimé en  

avoir  une  approche plus  formelle.  J’ai  donc commencé à  m’intéresser  à  la  littérature  qui 

traitait  des jeux ;  j’ai  effectué quelques formations ;  mon cursus à la  HEP m’a également 
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conduit  à  entrevoir  les  jeux  comme  outil  pédagogique  à  part  entière.  Depuis  lors,  ma 

conviction du bienfait des apports des jeux de société dans un cursus pédagogique s’accroît. 

Aujourd’hui, au travers de ce mémoire de master, je souhaite montrer que dans certains jeux 

de société  réside  un intérêt  pédagogique et  didactique réel,  qu’ils peuvent  être  considérés 

comme un moyen d’apprentissage pour les élèves en difficultés scolaires. 
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II. PARTIE THEORIQUE

1. Le jeu

1.1.Définition

Lorsque l’on rencontre le mot jeu, le sens commun peut rapidement associer ce substantif à 

une idée de détente ou de loisir, à quelque chose d’agréable ou de léger. Brougère (2005a) 

définit  socialement  le  jeu  comme « un temps libre ou plutôt  libéré  de la  tutelle,  de  la 

pression de l’adulte ou, de façon plus générale, social, un temps où l’enfant mais aussi 

l’adulte, peut se livrer à une activité centrée sur ses intérêts, liée à sa décision et non à celle  

des autres. » (p.2). 

Dans cette définition, l’auteur associe d’une part le jeu au temps. Selon lui, le jeu permet 

d’avoir un temps à soi, non contrôlé par autrui. Il offre une parcelle de liberté à celui qui 

joue.

De plus, cette notion de liberté commence avec la possibilité d’entrer, ou non, dans le jeu, 

et de disposer à sa guise de ce temps offert. Le critère de décision constitue pour Brougère 

un critère essentiel pour distinguer le jeu de ce qu’il n’est pas. Nous y reviendrons.

En outre, dans cette définition assez ouverte et générale, Brougère ne réduit pas le jeu au 

domaine de l’enfance, même si l’enfance a des formes de jeu qui lui appartiennent. Pour 

l’auteur, le jeu est également l’affaire des adolescents et des adultes. 

Cette  brève  définition  reste  toutefois  un  point  de  départ  dans  notre  tentative  de 

compréhension de ce qu’est le jeu. En effet, ces quelques termes ne nous permettent pas 

encore de différencier ce que peut être le jeu par rapport au loisir, par exemple. 

Il est donc maintenant indispensable d’établir une revue de la littérature des auteurs qui ont 

étudié le jeu et de tenter de définir quelles en sont ses spécificités. 

1.1.1. Winnicott

Winnicott, dans sa pratique psychanalytique, a analysé les phénomènes qui se jouent entre 

la  mère et  le  bébé.  Nous ne  retiendrons ici  que  quelques  éléments  qui  nous  semblent 

pertinents pour faire, par la suite, un lien entre les différentes définitions du jeu et leurs 

utilisations dans un domaine pédagogique. 
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Pour Winnicott, « jouer, c’est faire » (Winnicott, 1971/2009, p.90) ; il décrit le jeu comme 

une chose naturelle et universelle qui facilite la croissance et la santé de l’enfant et conduit 

à établir des relations de groupe. Il introduit ici un élément essentiel dans l’activité jeu : 

l’importance et la possibilité de communication induite par le fait de jouer.

Jouer est également une expérience créative (Winnicott, 1971/2009) : « c’est en jouant, et 

seulement en jouant, que l’individu, enfant ou adulte, est capable d’être créatif et d’utiliser 

sa personnalité toute entière. C’est seulement en étant créatif que l’individu découvre le 

soi. »  (p.110).  Il  entend  par  créativité  « un  mode  créatif  de  perception  qui  donne  à 

l’individu le  sentiment  que  la  vie  vaut  la  peine  d’être  vécue » (Winnicott,  1971/2009, 

p.127)  par  opposition  à  un  monde  dans  lequel  l’individu  doit  uniquement  s’ajuster  et 

s’adapter aux éléments de la réalité extérieure. Cette soumission au monde entraîne chez la 

personne un sentiment de futilité.

Le jeu, selon Winnicott, est aussi une forme fondamentale de la vie qui s’inscrit dans un 

espace-temps défini. Cet aspect temporel et spatial du jeu sera repris par d’autres auteurs 

après lui, notamment Brougère, que nous traiterons plus en détail. 

De  plus,  l’auteur  relève  que  « le  jeu  est  essentiellement  satisfaisant »  (Winnicott, 

1971/2009, p. 106), même s’il peut conduire à un degré élevé d’angoisse. Lorsque le degré 

d’angoisse est trop élevé, il détruit le jeu. 

Ces quelques considérations constituent  un point  de départ  historique du traitement  du 

concept de jeu, selon une approche psychanalytique, centrée sur la vie du jeune enfant. Il 

convient maintenant d’élargir notre point de vue et de le considérer sous un angle global 

mais également de circonscrire les caractéristiques formelles propres à l’activité « jeu ». 

Pour  ce  faire,  nous  étudierons  quelques  auteurs  spécialistes  du  domaine :  Huizinga  et 

Caillois.

1.1.2. Huizinga 

Huizinga (trad.1951) définit le jeu comme :

une action libre, sentie comme « fictive » et située en dehors de la vie courante, capable 

néanmoins d’absorber totalement le joueur ; une action dénuée de tout intérêt matériel et  

de  toute  utilité ;  qui  s’accomplit  en  un  temps  et  dans  un  espace  expressément 

circonscrits, se déroule avec ordre selon des règles données, et suscite dans la vie des 
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relations de groupes s’entourant volontiers de mystère ou accentuant par le déguisement 

leur étrangeté vis-à-vis du monde habituel. (p.31)

L’auteur introduit les premières bases essentielles à la définition du concept,  qui seront 

d’ailleurs reprises par de nombreux auteurs après lui. Il déclare, en effet, que le jeu est une  

action libre, et par là-même superflu ; il  peut être différé ou supprimé à tout moment car il 

n’est pas imposé par une urgence physique, ni par un devoir moral. 

D’autre part, le jeu est gratuit,  car il se situe « en dehors du mécanisme de satisfaction 

immédiate des besoins et  des désirs » (Huizinga,  1951, p.25).  Toutefois,  le  jeu est  une 

activité indispensable car il occupe et détend ; il est fonction de culture et satisfait à des 

idéaux  de  valeur  supérieure  par  rapport  aux  mécanismes  strictement  biologiques 

nécessaires à la vie humaine. 

Huizinga déclare que le jeu commence et finit. Une fois terminé, il reste un souvenir, mais 

peut  être  à  tout  instant  répété.  Le  jeu  se  déroule  également  dans  un  domaine  spatial 

circonscrit, régi par des règles particulières. En cela, le jeu crée et exige de l’ordre : tout 

jeu a ses règles impérieuses et indiscutables. Pour l’auteur, lorsque les règles sont violées, 

il n’y a plus de jeu. 

Finalement, le jeu s’enveloppe de mystère, car « dans la sphère du jeu, les lois et coutumes 

de la vie courante n’ont pas de valeur » (Huizinga, 1951, p.30). Lorsque l’on joue, nous 

agissons autrement, nous sommes une autre personne. 

1.1.3. Caillois

Caillois  relève  la  pertinence  des  critères  proposés  par  Huizinga,  mais  manifeste  son 

désaccord sur l’élément de secret et de mystère que l’auteur néerlandais a proposé en son 

temps. 

En  effet,  Caillois  (1967)  déclare  que  lorsque  le  secret  ou  le  mystère  remplissent  une 

fonction sacramentale, il  n’y a plus jeu mais institution. La fiction et  le divertissement 

doivent l’emporter, le simulacre ne doit pas être signe de métamorphose et de possession. 

De plus, Caillois souligne le caractère incomplet de la définition du jeu donné par Huizinga  

lorsque celui-ci déclare que le jeu est une action dénuée de tout intérêt matériel. Ce faisant, 

il exclut les paris et les jeux de hasard. 

De ce fait,  Caillois  (1967) définit  le  jeu comme une activité  libre,  séparée,  incertaine, 
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improductive, réglée et fictive :

- libre car l’obligation de jouer entraînerait la perte de la nature divertissante, attirante et 

joyeuse du jeu. 

- séparée, c’est à dire circonscrite dans des limites d’espace et de temps.

- incertaine  car  « le  déroulement  ne  saurait  être  déterminé  ni  le  résultat  acquis 

préalablement » (p.43)

- improductive car le jeu ne crée ni bien ni richesse, l’argent mis en jeu dans les paris et  

les jeux de hasard ne résultant que du déplacement de propriété. 

- réglée puisque tout  jeu  est  soumis  à  des  lois  momentanées,  précises,  arbitraires  et 

irrécusables,  que les joueurs doivent accepter pour permettre le déroulement d’une 

partie.

- fictive  car  le  joueur  est  conscient  qu’il  évolue  dans  une  réalité  seconde  ou  dans 

l’irréalité par rapport à la vie quotidienne. 

1.1.4. Brougère

Brougère (2005b) souligne le travail de ses prédécesseurs lorsqu’ils ont tenté de définir le 

jeu,  mais  il  relève  « l’impossibilité  d’une  description  objective  de  l’activité  ludique » 

(p.41) car celle-ci « ne renvoie pas à un ensemble de comportements identifiables » (p.41). 

L’auteur propose donc des points de repère, des caractéristiques du jeu, des critères qui 

« permettent  de  comprendre  les  logiques  des  activités  qui  peuvent  être  dénommées 

« jeu » » (p.59). 

Ces critères sont au nombre de cinq : le second degré, la décision, la règle, l’incertitude et 

la frivolité. Nous allons ici étudier plus spécifiquement ces critères car ils représentent, 

selon nous, à ce jour, les éléments les plus aboutis en matière de description du jeu. Ils 

permettront  également  par  la  suite  de  faire  des  liens  avec  l’apprentissage  et  l’aspect 

pédagogique du jeu. 

a) le second degré

Cette caractéristique se rapproche du caractère fictif du jeu défini par Caillois. Il s’agit 

de la possibilité pour les joueurs de métacommuniquer sur le jeu, c’est-à-dire de la 

possibilité qu’ils ont de se dire qu’ils jouent, que c’est « pour de faux ».
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b) la décision

Caillois avait  également approché ce critère lorsqu’il  traitait de la liberté de jouer. 

Brougère va plus loin dans la réflexion lorsqu’il propose comme critère une notion 

plus concrète et repérable : la « décision de participer à une activité avec la possibilité 

au moins virtuelle de ne pas se livrer à cette activité » (p.51). Pour Brougère, là où 

l’activité est obligatoire, il n’y a pas jeu. Cet aspect sera déterminant pour l’utilisation 

du jeu en classe. 

De plus, le jeu lui-même entraîne une succession de décisions, à prendre en fonction 

du déroulement de la partie. Il n’y a également jeu que pour autant que les joueurs 

décident de poursuivre la partie. 

c) la règle

Selon Brougère, la règle est indispensable en cela qu’elle organise la décision dans le 

second degré. « Ce qui caractérise la règle du jeu, c’est qu’elle ne s’impose que pour 

autant que les joueurs l’acceptent de façon implicite ou explicite » (Brougère, 2005b, 

p.55). L’action de jouer est organisée par des conventions acceptées par les joueurs. 

Toutefois, cette règle est négociable et ne concerne que la communauté des joueurs qui 

ont décidé de prendre part à un jeu. 

Alors que Caillois ne distingue pas la règle de la loi, Brougère le fait. Selon lui, la loi 

est imposée de l’extérieur, on ne peut y échapper, alors que l'on peut se soustraire à la 

règle de jeu, en ne jouant pas. Mais lorsqu'on accepte de jouer, on accepte la règle,  

même si, parfois, elle « suppose un accord entre les joueurs » (Brougère, 2005b, p.55) 

à propos de la manière dont on joue. Bien souvent, il est plus économique d'accepter 

tacitement  les  règles  de  jeu  préalablement  codifiées,  mais  parfois  les  règles  se 

négocient, comme par exemple lors d'un jeu de billes. Lorsque les règles ne peuvent 

plus  faire  l'objet  de  discussion  entre  les  joueurs,  le  jeu  atteint  ses  limites,  la  loi 

remplace alors la règle, notamment dans les compétitions sportives. 

d) l’incertitude

Pour qu’il y ait jeu, on ne doit pas savoir comment il se termine. C’est en cela que le 

jeu se distingue d’une cérémonie ou d’un rituel.
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e) la frivolité

Brougère  rapproche  le  critère  de  frivolité  de  celui  de  gratuité  défini  par  Caillois. 

Toutefois, il précise que le jeu doit être une activité sans conséquence, ce qui permet 

l’implication totale du joueur en tant que décideur de ses actions. Une fois la partie 

terminée, la situation est identique à la situation initiale ; aucune note ou évaluation ne 

donne une importance à l’activité exercée. 

1.2. Classification

Plusieurs  auteurs  ont  proposé  différentes  approches  de  classification  ou  tentatives  de 

typologies des jeux. Nous en retiendrons deux, celle de Piaget, référence psychologique et 

celle de Caillois, référence sociologique. 

1.2.1. Piaget

Piaget traite exclusivement des jeux des enfants. On comprend dès lors qu’il ne définira 

pas le jeu de la même manière que Caillois et qu’il n’accorde pas de place aux jeux de 

hasard. 

Il  classe  donc  les  jeux  enfantins  selon  trois  grands  types  de  structure :  l’exercice,  le 

symbole  et  la  règle,  correspondant  à  des  étapes,  caractérisées  par  les  diverses  formes 

successives  de  l’intelligence.  Entre  les  jeux  symboliques  et  les  jeux de  règles,  Piaget 

introduit les jeux d’assemblages, plutôt nommés jeux de construction (Piaget, 1968).

L’approche de Piaget permet ainsi de comprendre comment les jeux de l’enfant évoluent 

simultanément  à sa croissance.  Vers 18 mois apparaissent les jeux d’exercice,  nommés 

aussi  jeux  d’éveil.  De  18  mois  à  2  ans,  l’enfant  entre  dans  le  stade  de  l’intelligence 

représentative en élaborant des jeux symboliques, ou jeux d’imitation. Vers 2 ans, l’enfant 

intègre des contraintes extérieures à lui-même en empilant, assemblant, construisant : il 

s’agit des jeux d’assemblage, requérant des habiletés cognitives et motrices. Finalement, 

vers  l’âge  de  6  ans,  apparaissent  des  jeux  de  règles.  Piaget  attribue  une  importance 

fondamentale au respect de la règle du jeu par l’enfant, indispensable pour sa formation 

morale.

Chaque jeu est  ensuite  étudié et  classé sous cinq facettes distinctes qui  précisent  « les 

compétences requises pour le jeu étudié : 

- habiletés cognitives
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- habiletés motrices

- habiletés langagières

- développement social

- développement affectif » (Sautot, 2006, p.88)

Ces différentes familles de jeux proposées par Piaget ont servi à l’élaboration du système 

ESAR, un guide d’analyse, de classification et d’organisation d’une collection de jeux et de 

jouets. Il convient de relever que la classification proposée par Piaget vise à décrire le jeu 

en fonction des compétences qu’il requiert. Ces pré-requis permettront également à l'enfant 

de développer et d'acquérir des compétences dans le jeu qu'il  exerce, du jeu d'exercice 

simple jusqu'au jeu de règles. 

1.2.2. Caillois

Si  Piaget  a  traité  uniquement  les  jeux  d’enfants,  Caillois  propose  une  approche 

sociologique incluant les jeux d’adulte. Il décrit quatre familles de jeux :

- Les jeux de compétitions, ou Agôn : le jeu apparaît comme un « combat où l’égalité 

des chances est artificiellement créée pour que les antagonistes s’affrontent dans des 

conditions  idéales,  susceptibles  de  donner  une  valeur  précise  et  incontestable  au 

triomphe du vainqueur » (Caillois, 1967, p.50). La pratique des jeux de compétitions 

suppose un entraînement soutenu, impliquant discipline et persévérance. La supériorité 

du vainqueur relève du mérite personnel. 

- Les jeux de hasard, ou Alea : le jeu est fondé sur une décision qui ne dépend pas du 

joueur et sur lequel celui-ci n’a aucune emprise. La victoire se fait sur le destin et non 

sur l’adversaire. Dans  l’alea, pas de travail,  d’habileté ni  de patience, le joueur ne 

compte pas sur lui-même. 

- Les jeux de simulacre ou Mimicry : « Le sujet joue à croire, à se faire croire ou à faire 

croire aux autres qu’il est un autre que lui-même » (Caillois, 1967, p.61). Le joueur se 

déguise pour feindre une autre personnalité. 

- Les jeux de vertige, ou Ilinx : ils visent à « détruire pour un instant la stabilité de la 

perception »  (Caillois,  1967,  p.  68)  afin  de  se  procurer  un  frisson,  une  montée 

d’adrénaline soudaine.

De  plus,  dans  chaque  famille,  l’auteur  détermine  un  certain  degré  de  règles  et 
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d’organisation du jeu, allant de l’« exubérance heureuse » (Caillois, 1967, p.77), la Paidia, 

au « goût de la difficulté gratuite » (Caillois, 1967, p. 75), le Ludus. Dans la Paidia réside 

un caractère déréglé, une activité détendue, voire désordonnée ou excessive. Au contraire, 

dans le Ludus, le joueur éprouve du plaisir à résoudre une difficulté créée. La résolution se 

fait grâce à un entraînement et permet d’acquérir des habiletés particulières. 

Caillois (1967, p.92) a schématisé sa classification des jeux ainsi : 

En définitive, le fait d’avoir exposé ci-dessus les classifications de Piaget et de Caillois est 

essentiel car celles-ci semblent complémentaires et se rejoignent en un point central : la 

règle. En effet, Piaget ne travaille que sur le jeune enfant, en présentant une évolution des 

jeux enfantins au niveau des règles, et Caillois propose une classification compatible avec 

les jeux d’adultes, en articulant sa typologie autour de la règle. 

De ce fait, dans ce travail, les jeux qui seront analysés relèveront des jeux de règles ; les 

jeux traités tendront vers le  ludus, car ils sont réglés, et donc plus jouables en classe, et 

permettent peut-être également d’acquérir certaines compétences. 
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1.3. Jeu et enseignement spécialisé

Le rapprochement entre les jeux et l’enseignement spécialisé permettra ici d’une part de 

mettre en évidence des compétences transversales et générales que les jeux développent. 

Or, le reproche que l’on pourrait faire quant à l’utilisation des jeux en classe est de l’ordre 

didactique : quels sont les apprentissages réellement visés et réalisés au travers des jeux ? 

Y en a-t-il ?

Sautot (2006) met donc en évidence trois finalités du jeu à l’école :

1. favoriser le développement affectif et relationnel

2. favoriser le développement cognitif de l’élève

3. favoriser l’accès à la culture,  en proposant  différents types et 

différentes origines de jeux

Brougère (2005, p.75), quant à lui, considère le jeu comme :

1. vecteur d’apprentissage (c’est par le jeu que l’on apprend)

2. contexte d’apprentissage (c’est dans le jeu que l’on apprend)

3. condition favorable à l’apprentissage (c’est  autour du jeu que l’on apprend,  le  jeu 

permettant d’être disponible à l’apprentissage)

Ce sont ces différents aspects que nous proposons de développer et de croiser ci-après, en 

les mettant en lien avec les critères de jeu de Brougère mentionnés ci-dessus.

1.3.1. Jeu libre

Selon les théories des différents auteurs que nous venons de développer, nous pouvons 

déduire que le jeu est un facteur de développement de l’enfant, qu’il a une réelle utilité 

dans  l’épanouissement  de  l’individu.  De  ce  fait,  il  aurait  sa  place  en  classe.  Or,  en 

concevant le jeu comme une activité libre et frivole, nous pourrions entrer en contradiction 

avec les valeurs normées que propose l’institution scolaire, instrumentalisant « les activités 

au profit  d’apprentissages identifiés et  contrôlés » (Sautot,  2006, p.  58).  Il  convient au 

contraire de concevoir cette liberté de jeu comme un facteur développant l’autonomie de 

l’élève,  objectif  maintes fois  cité  dans  les projets  pédagogiques  des élèves  relevant  de 

l’enseignement spécialisé. En effet, lorsque le joueur est libre de choisir et d’agir, il sera 

contraint d’anticiper, de raisonner, de communiquer et, de ce fait, d’exercer son autonomie, 

de prendre en charge le déroulement du jeu. Selon Brougère (2005b), la force du jeu réside 

dans le fait qu’il est « un moyen de prendre en compte l’enfant, de lui conférer pouvoir et 

Anne Lovey-Tornay avril 2012 11/68



décision » (p.73).

Cette  liberté  qui  échoit  au  joueur  permet  également  de  développer  un  esprit  citoyen : 

lorsque l’élève accepte de jouer, il accepte les règles du jeu, il est capable d’assumer une 

responsabilité comparable à celle d’un citoyen dans la vie quotidienne et démocratique. 

« Un  projet  « jeu »  peut  donc  viser  le  comportement  et  la  socialisation  d’un  groupe 

d’enfants (…) ou viser  l’intégration d’enfants  exclus au groupe classe » (Sautot,  2006, 

p.102). À l’heure où l’intégration des élèves en difficulté scolaire ou comportementale est 

visée, le jeu favorise et met en acte un comportement citoyen.

Il est également un élément essentiel dans l’apprentissage par le jeu : le plaisir qu’il peut 

procurer. Brougère (2005b) associe plaisir et liberté en postulant que l’intérêt du jeu est de 

rendre l’individu maître de son plaisir. 

Toutefois, les auteurs relèvent la liberté relative qui existe lorsque l’on propose des jeux en 

classe,  l’enseignant  étant  pris  entre  deux logiques  paradoxales:  respecter  l’initiative  de 

l’enfant et repérer des objectifs pédagogiques. De ce fait, le jeu est d’une certaine façon 

très souvent dirigé par l’adulte…

1.3.2. Jeu frivole

Le fait de considérer le jeu comme une activité frivole, sans conséquence, permet à l’enfant  

de s’y investir en toute confiance, en y exerçant ses compétences et son intelligence. Cette 

possibilité de s’investir sans être évalué est rare dans l’enseignement. Dans l’enseignement 

spécialisé,  le  fait  de  pouvoir  travailler  sans  évaluation  sommative  devrait  être  plus 

fréquent, afin de développer la confiance des élèves qui ont très souvent été en situation 

d’échec, et par là même peu valorisés dans leurs compétences. 

Jouer  permet  également  de  relativiser  ses  succès  et  ses  échecs,  étant  donné que  leurs 

valeurs sont anodines: « apprendre par le jeu, c’est prendre un risque affectif et cognitif 

que la situation de jeu met à distance » (Sautot, 2006, p.95). L’élève ose, les répercussions 

de ses actes sont réelles, mais futiles. 

Ainsi, lorsque l’enseignant propose un jeu à l’élève, il convient de respecter ce caractère 

frivole ou gratuit du jeu, en envisageant avant tout, tout jeu comme éducatif de ces points 

de vue là. S’il est difficile de considérer un apprentissage quantifiable à la fin d’un jeu, il  

est essentiel d’envisager que la valeur du jeu ne se situe pas dans son aboutissement mais 
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dans un processus. (Sautot, 2006). 

1.3.3. Jeu incertain

Accepter le caractère incertain du jeu peut représenter un élément déstabilisant pour un 

élève en difficulté scolaire pour qui le doute est dur à concevoir. À l’école, un enfant peut 

refuser  de jouer par  peur  de perdre,  une fois  de plus.  Dans ce cas,  il  est  essentiel  de 

respecter sa décision. Il importe toutefois de travailler sur le caractère frivole du jeu et de 

dédramatiser  l’erreur  ou  l’échec,  élément  souvent  présent  et  perturbant  les  élèves  de 

l’enseignement  spécialisé.  Dans  le  jeu,  l’erreur  est  possible,  elle  peut  être  suivie  d’un 

nouvel essai, de prise de risque. 

Le  fait  de  s’engager  pour  minimiser  l’incertitude  permet  de  développer  une  capacité 

essentielle  dans  la  réalité  de  la  vie,  lorsque  l’on  doit  s’engager  dans  une  action,  sans 

toujours en connaître toutes les conséquences à l’avance. 

L’incertitude  est  inhérente  au  jeu,  mais  elle  permet  de  travailler  différents  modes  de 

pensées qui amènent à la décision, à travers des comportements que les joueurs devront 

maîtriser.  Selon Sautot  (2006),  les élèves  joueurs  doivent  faire  appel  aux informations 

qu’ils possèdent « pour comprendre les situations, développer des stratégies et faire des 

choix de plus en plus pertinents » (p.73). Les jeux de règles développent les capacités de 

raisonnement  et  de  conceptualisation :  déduction,  tactique  et  stratégie.  Le  joueur  doit 

planifier son action, traiter des informations et réviser son projet au fur et à mesure du 

déroulement de la partie. Cette façon d’agir est bien souvent celle qui fait défaut aux élèves 

en difficultés et que les enseignants spécialisés visent à développer. Verbaliser ses actions 

favorise également cette conceptualisation et consiste en un objectif pédagogique pour la 

plupart des élèves. 

Le fait de devoir agir selon ses propres choix force l’élève à assumer très directement les 

conséquences de ses actions, dans le déroulement de la partie. Il acquiert ainsi la notion de 

responsabilité. En effet, on accepte souvent difficilement les conséquences de ses erreurs; 

certains  élèves  de  l’enseignement  spécialisé  n’ont  pas  cette  capacité  de  voir,  puis 

d’accepter,  qu’ils  sont  responsables  de leurs actes,  préférant attribuer leur  échec  à  une 

causalité externe. 

Si  le  jeu est  incertain,  le  but  demeure  toutefois  de  gagner.  A dessein,  le  joueur  devra 

mobiliser ses connaissances cognitives et ses savoirs de manière intelligente, c’est-à-dire 
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en  contexte  réel,  alors  même  qu’en  classe,  les  savoirs  sont  souvent  exercés  sur  les 

situations artificielles, ne faisant que peu de sens pour les élèves en difficultés et accédant 

avec peine au transfert  des connaissances apprises en situation réelle. Le jeu peut faire 

appel à des connaissances formelles comme le français ou les mathématiques et surtout 

nécessiter leur mise en relation, ce qui fait appel à la transversalité et à l’interdisciplinarité.  

D’autre part,  l’activité ludique ne développe pas que des connaissances cognitives, elle 

mobilise également des savoirs relationnels. En effet,  les jeux se pratiquent souvent en 

groupe et nécessitent communication et interactions, écoute et patience. Le jeu développe 

donc également des compétences sociales, essentielles dans l’équilibre psychologique de 

chaque enfant, parfois manquantes ou défaillantes chez les élèves des classes spécialisées. 

Les  jeux  sont  susceptibles  de  développer  des  objectifs  de  socialisation,  grâce  à  une 

médiation par les pairs, par exemple. Pour Brougère (2005b), le jeu représente « un moyen 

de gérer ses relations aux autres, préalable à un apprentissage cognitif structuré » (p.74) 

Ainsi, l’élève qui aura expérimenté et peu à peu maîtrisé l’incertitude dans un jeu, pourra 

peut-être appréhender plus aisément les incertitudes de la vie (Sautot, 2006).

1.3.4. Jeu et second degré

Si le jeu permet de mobiliser ses connaissances et d’appréhender le réel, il reste cependant 

qu’une de ses caractéristiques est d’être une activité de second degré, fictive. Le jeu est 

second dans le sens où il n'existe « qu'en référence en une activité qui est dotée d'un sens à 

un premier niveau » (Brougère, 2005b, p.47). Le jeu est à la fois ce qu'il paraît être et autre 

chose;  la métacommunication permet de gérer ce paradoxe et  de comprendre « le  type 

d'activité qu'est le jeu » (Brougère, 2005b, p. 50). Le fait que le jeu soit une activité de 

second degré permet également de comprendre les raisons pour lesquelles il est souvent 

opposé au sérieux, au réel. 

Quand bien même l’élève apprend la réalité de la vie en jouant, il apprend également « à se 

jouer d’une réalité contraignante, à s’en moquer et ainsi à s’en libérer, car une fonction du 

jeu est de construire une distance avec la réalité » (Sautot, 2006, p.77). Le jeu devient un 

outil de compréhension du monde, véhiculant des valeurs diverses, sans se confondre avec 

le monde réel, permettant le travail sur soi et sur son rapport au monde, tissant un lien entre  

le dedans et le dehors du jeu. 
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La capacité  d’adopter  une  posture  de  distanciation  par  rapport  à  son action  permet  et 

favorise un retour sur soi de l’élève. C’est une capacité essentielle demandée à l’école, qui 

n’est rien moins qu’une institution de « faire semblant » par rapport à la réalité de la vie ; 

être  capable  de  comprendre  que  l’école  est  une  forme  de  jeu,  dont  l’objectif  est 

l’apprentissage, est souvent bien intégré par les élèves en réussite scolaire. Par contre, pour 

les enfants en échec, cette mise à distance est compliquée, même si « le jeu aide les élèves 

en difficulté à opérer ce retour sur soi et sur la situation vécue » (Sautot, 2006, p.101 ). 

De plus, le fait de pouvoir réussir et de sortir vainqueur d’un jeu permet également aux 

élèves qui connaissent plus souvent l’échec d’être valorisés et  de prendre confiance en 

leurs compétences et leur potentiel. 

Sautot  relève  ainsi  qu’il  « existe  deux  valeurs  pédagogiques  à  la  fiction  ludique :  la 

transposition (construction d’une représentation du monde) et la distanciation (construction 

d’un rapport au monde) » (2006, p.83). Lorsqu’un élève joue, il ne transpose pas tout le jeu 

dans la réalité, mais uniquement les caractéristiques qu’il trouve pertinentes. Cette logique 

de transposition relève de la didactique. 

1.3.5. Jeu et règles

Nous  l’avons  vu,  jouer  implique  le  respect  des  règles.  Cet  aspect  permet  également 

l’apprentissage de la vie sociale, le respect de l’autre et la soumission à un élément externe  

que l’on a accepté de façon explicite ou implicite  (Chevet,  2001).  Respecter les règles 

implique, de plus, le devoir de mener une activité à son terme, malgré un scénario qui peut  

nous  être  défavorable ;  il  exige  donc  de  la  persévérance,  de  la  concentration  et  des 

capacités d’abnégation, même si le joueur reste libre d’arrêter la partie à tout moment, 

mais, dans ce cas, il n’y a plus de jeu. Jouer selon une règle induit aussi le respect du cadre  

et des limites, éléments que des élèves au comportement difficile ont parfois de la peine à 

respecter. 

Brougère (2005b) relève que « l’ensemble des règles de jeu disponibles pour les joueurs 

dans  une  société  donnée,  compose  la  culture  ludique  de  cette  société »  (p.107).  Pour 

pouvoir  jouer,  l’élève  doit  disposer  d’un certain  nombre  de  repères  qui  lui  permettent 

d’assimiler  des  activités  à  des  jeux,  de  produire  du sens.  Le  joueur  nourrit  sa  culture 

ludique  d’éléments  qui  viennent  de  l’extérieur :  en  cela,  la  culture  ludique  est  liée  à 
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l’acquisition  de  la  culture  générale,  qui  est  elle-même  recherchée  à  l’école  et 

particulièrement avec des élèves issus de l’enseignement spécialisé. 

De plus, respecter la règle implique des mécanismes intellectuels pour comprendre ce qui 

est attendu, ce qui est permis, possible ou ce qui ne l’est pas, mécanismes évidemment 

constants dans l’apprentissage. Piaget (1968) postule même que le jeu de règle est le seul à  

subsister et à se développer tout au long de la vie, contrairement au jeu d'exercice et au jeu 

symbolique, car « le jeu de règles est l'activité ludique de l'être socialisé » (p.149). 

Toutefois, Brougère (1997) relève que la règle en tant que telle n’est pas forcément facteur  

d’apprentissage mais que celui-ci a plutôt lieu lors de sa mise en place et de sa négociation. 

Selon l’auteur, « la règle peut permettre l’expérience du partage des significations, de la 

négociation,  du  compromis,  fort  différente  de  l’obéissance  à  la  consigne »  (Brougère, 

2010, p.59).

Au-delà de la mise en lien des critères de l’activité ludique avec l’enseignement spécialisé, 

Brougère relève que le jeu, en soi, n’est pas éducatif, ou alors d’un point de vue informel, 

c’est-à-dire comme un effet de l’expérience que l’individu fait de la situation ludique (et 

non la situation ludique elle-même). Il existe donc un processus informel d’apprentissage 

dans le jeu et pour l’auteur « mieux comprendre le potentiel éducatif du jeu (…)  [c’est] 

comprendre les processus informels d’apprentissage » (Brougère, 2005b, p.159).

Cependant,  il  serait  dès  lors  également  nécessaire  de  passer  par  un  processus  de 

formalisation qui donnerait une dimension éducative à la situation. L’aboutissement ultime 

de  la  formalisation  est  la  forme  scolaire  qu’on  lui  en  donne.  En  formalisant  le  jeu, 

l’intention  éducative  deviendrait  plus  consciente  et  explicite  dans  certaines  situations, 

jusqu’à en constituer l’objectif principal (Brougère, 2005). Cette formalisation se réalise 

dans « la création d’un matériel ludique qui inclut des finalités pédagogiques » (Brougère, 

2005, p.155). Le jeu devient alors éducatif.

Dans toute activité,  l’apprentissage est  potentiellement  présent, mais la pédagogie et  la 

didactique permettent de rendre l’apprentissage plus contrôlé. 
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2. Didactique

2.1.Le triangle didactique ou système didactique

« On  appelle  système  didactique le  système  de  relations  qui  s’établissent  entre  trois 

éléments : le contenu d’enseignement, l’apprenant, l’enseignant. » (Reuter, Cohen-Azria, 

Daunay,  Delcambre,  Lahanier-Reuter,  2010,  p.209).  Ce système est  souvent  représenté 

sous forme d’un triangle, dont les trois éléments forment les angles : le triangle didactique. 

Selon Reuter et al. (2010), l’apprenant est l’élève en tant que sujet apprenant. L’enseignant 

est  le  professionnel  de  l’institution  scolaire  qui  accomplit  un acte  destiné  à  apprendre 

quelque chose à  l’élève.  Finalement,  le  contenu d’enseignement  représente un savoir  à 

enseigner. Ce pôle est déterminant car il spécifie les relations entre les éléments, et est 

constitutif  de  la  didactique,  par  rapport  à  la  pédagogie  qui  étudierait  par  exemple  les 

relations entre l’enseignant et l’élève. 

D’autre part, on ne saurait envisager la relation enseignant – savoir en dehors de la relation 

à  l’élève.  C’est  en  cela  que  ces  deux pôles  relèvent  du  système didactique.  Ils  seront  

développés ultérieurement. 

Ce qui résulte de la relation entre l’enseignant, le savoir et l’élève, c’est le savoir enseigné,  

dans  des  situations  didactiques,  concept  que  nous  définirons  ci-dessous.  Il  convient 

toutefois  de ne pas  limiter  le  savoir  à  des  dimensions uniquement  cognitives,  mais de 

considérer,  par  exemple,  le  rapport  que  l’enseignant  et  l’apprenant  entretiennent  avec 

l’objet de savoir.

Le triangle didactique peut donc se schématiser ainsi :
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2.2.Situation didactique

Pour Brousseau (1998), en mathématiques, la situation didactique est un jeu d’interactions 

entre l’élève et les problèmes que lui pose l’enseignant. L’auteur conçoit trois types de 

situations : l’action, la formulation et la validation ; les éléments du savoir en jeu entraînent 

l’élève  vers  une  action  (« choix  des  états  du  milieu  en  fonction  de  ses  propres 

motivations », (Kuzniak, 2005, p.30)), un discours (communication avec un interlocuteur) 

ou une formulation  de preuve (coopération avec un partenaire pour rechercher la vérité) de 

sa part. L’enseignant propose ces différentes situations à l’élève pour « penser et structurer 

ses activités en vue de la construction de connaissances ou de compétences nouvelles » 

(Reuter et al., 2010, p. 205).

De ce fait, les réponses nouvelles de l’élève manifestent un savoir ; elles sont la preuve de 

son apprentissage. Cet apprentissage relève de l’adaptation de l’élève à son milieu, facteur 

de difficultés, de déséquilibres et de contradictions (Brousseau, 1998).

Brousseau propose de réorganiser le triangle didactique de base en y introduisant, du point 

de vue de l’apprentissage, la notion de milieu et les connaissances du sujet. 

Pour illustrer l’enseignement, il rapproche ensuite ces deux triangles (triangle didactique 

de base et triangle d’apprentissage) en un schéma où il privilégie l’action de l’élève : 

Tableau 2

La  situation  didactique  englobe  alors  tout  l’environnement  de  l’élève  et  notamment 

l’enseignant (Kuzniak, 2005).

Il convient maintenant de préciser ce que les didacticiens entendent par milieu. 
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2.3. Le milieu

On utilise le terme milieu pour comprendre et interpréter les conduites d’élèves dans une 

situation didactique. Le milieu peut en effet faciliter ou entraver la construction des savoirs 

dans l’espace classe. 

De manière générale, le milieu est « ce avec ou contre quoi l’élève agit, dans une situation 

donnée » (Reuter et al., 2010, p.53). Selon ces auteurs, il est constitué des éléments de la 

situation avec lesquels le sujet est en relation. Ces éléments sont matériels. 

Pour Brousseau, le milieu représente tout ce avec quoi l’élève interagit, soit des problèmes, 

des objets ou des individus, ou tout ce qui agit sur l’élève. Dans la théorie des situations  

didactiques, l’auteur présente le milieu comme le système antagoniste du système enseigné 

(Brousseau,  1998).  Par  antagoniste,  il  faut  entendre  le  fait  que  le  sujet  apprend  en 

s’adaptant au milieu. Le rôle de l’enseignant est de concevoir et d’organiser le milieu, et 

d’en choisir  les variables.  Pour apprendre,  l’élève doit  rencontrer  des  obstacles ou des 

résistances ; l’élève agit sur le milieu par les réponses qu’il donne aux questions posées 

(Dias, 2007). La difficulté de ce modèle réside dans la possibilité de garantir l’adéquation 

entre le savoir visé et la connaissance réellement acquise par l’élève.

Par  contre,  en  didactique  des  mathématiques,  selon  Dias  (2007),  le  milieu  peut  être 

antagoniste ou allié, selon les choix de l’enseignant et selon les moments d’enseignement. 

La différence entre un milieu allié et un milieu antagoniste réside dans la rétroaction du 

milieu antagoniste sur l’action, alors que dans un milieu allié, seule l’action est possible. 

Dans la Théorie des Situations Didactiques, « L’efficacité du milieu (…) peut se mesurer à 

partir de la pertinence et de la recevabilité des rétroactions qu’il fournit aux actions du 

sujet » (Brousseau cité par Reuter et al., 2010, p.55) La rétroaction est donc l’information 

que le milieu fournit à l’élève. Cette information peut être considérée comme une sanction, 

positive ou négative, qui fait suite à l’action de l’élève et « qui lui permet d’ajuster cette 

action,  d’accepter  ou  de  rejeter  une  hypothèse,  de  choisir  entre  plusieurs  solutions » 

(Bessot, 2003, p.9). Si l’on modélise ce contexte en terme de jeu, Brousseau (1998) relève 

que la répétition des parties est importante, car d’une partie à l’autre, l’élève peut explorer 

l’effet  de  ses  décisions  sur  le  milieu  antagoniste  et  en  tenir  compte  dans  les  parties 

suivantes en modifiant ses stratégies. Cet élément est caractéristique du jeu en cela qu’il 

entre en contradiction avec une situation didactique type de l’enseignement, qui, elle, ne se 
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répète jamais plusieurs fois  exactement de la même manière,  au risque de ne produire 

aucun effet, ou pire, de rendre la situation absurde pour l’élève.

Dias  et Durand-Guerrier  (2009) relèvent  l’importance  de  la  préparation  du  milieu  par 

l’enseignant afin qu’il comporte « les éléments qui permettent au mieux l’acceptation par 

les élèves de la responsabilité  de l’engagement dans la  situation » (p.5),  c’est-à-dire la 

dévolution. Le problème que l’enseignant présente aux élèves doit être « signifiant pour 

qu’ils  puissent  l’investir,  ses caractéristiques adidactiques  doivent  être  saillantes  (degré 

d’autonomie dans les actions, production libre des connaissances) et le contexte approprié 

à  l’âge  et  à  leur  niveau  de  connaissance. »  (Dias  &  Durand-Guerrier, 2009, p.5).  La 

préparation du milieu relève donc, de la part de l’enseignant, rigueur et expérience. 

2.4. Jeu et didactique

Le  jeu  occupe  une  place  importante  dans  la  théorie  des  situations  didactiques.  Selon 

Brousseau  (1998),  « le  jeu  doit  être  tel  que  la  connaissance  apparaisse  sous  la  forme 

choisie, comme la solution, ou comme le moyen d’établir la stratégie optimale » (p.80). Il 

doit  permettre  de représenter toutes les situations observées en classe dès lors qu’elles 

parviennent à faire apprendre un savoir à des élèves. 

L’auteur  définit  le  jeu  comme  une  « activité  physique  ou  mentale,  purement  gratuite, 

généralement fondée sur la convention ou la fiction, qui n’a dans la conscience de celui qui 

s’y livre d’autre fin qu’elle-même, d’autre but que le plaisir qu’elle procure » (Brousseau, 

1998, p.82). On y retrouve les critères de frivolité et de gratuité définis par Brougère et  

Caillois.  Toutefois,  pour Brousseau,  le  jeu ne peut  pas être  totalement  gratuit ;  « il  est 

nécessaire qu’il y ait, face au joueur, un partenaire, un milieu, une loi de la nature qui  

s’oppose dans une certaine mesure à ce qu’il obtienne à tout coup le résultat voulu » (1998, 

p. 87), ceci afin d’assurer l’incertitude. 

D’autre  part,  le  jeu  doit  favoriser  l’entrée  de  l’élève  dans  une  situation  adidactique 

d’action,  relative  à  une  connaissance,  c’est-à-dire  « où  la  connaissance  du  sujet  se 

manifeste seulement par des décisions, par des actions régulières et efficaces sur le milieu 

et où il est sans importance pour l’évolution des interactions avec le milieu que l’actant  

puisse ou non identifier, expliciter ou expliquer la connaissance nécessaire » (Brousseau, 

2003, p.3). Dans cette situation, l’élève va pouvoir développer des apprentissages de façon 

autonome,  en  étant  responsable  de  son  savoir,  sans  attendre  des  connaissances  de 
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l’enseignant (Pelay, 2007). C’est à l’enseignant d’organiser la situation, ou le jeu, afin que 

la meilleure stratégie pour gagner soit la connaissance visée. 

De plus, selon Pelay (2007), « le jeu permet de favoriser la dévolution » (p.24), et si cette 

dévolution s’opère, l’élève peut entrer dans le jeu et l’apprentissage peut avoir lieu. Par 

dévolution, Brousseau (2003) entend « le processus par lequel l’enseignant parvient, dans 

une situation didactique à placer l’élève [… ] dans une situation a-didactique » (p.5). Dans 

ce cas-là, l’action de l’élève n’est produite et justifiée que par les nécessités du milieu et  

par  ses  connaissances.  L’enseignant  propose une situation dans laquelle  l’élève  se sent 

responsable du résultat obtenu ; la dévolution crée une responsabilité et non une culpabilité 

en cas d’échec. On rejoint en cela les critères de liberté dans le jeu qui induit l’autonomie, 

et de frivolité qui autorise l’implication totale du joueur, l’échec étant sans conséquence. 

La position didactique que nous souhaitons développer dans cette recherche est issue de la 

recherche  menée  par  Pelay  (2007)  lorsqu’il  propose  une  contextualisation  du  triangle 

didactique,  dans lequel il  donne une place centrale au jeu, centre des interactions pour 

l’élève et pour l’enseignant, et où le savoir est relégué à un niveau secondaire. 

Dans ce schéma, le savoir n’est pas ignoré ; au contraire, il devient un moyen que l’élève 

doit utiliser pour jouer, et non pas un but à atteindre. Le savoir prend du sens aux yeux des 

élèves puisqu’il est utile en situation. Le travail de l’enseignant est alors de concevoir la 

situation afin que l’élève puisse faire ce lien entre jeu et savoir, et interagir avec ce dernier. 

C’est dans cette interaction élève/jeu et élève/savoir que jeu et apprentissage deviennent 

simultanément possibles, tout en respectant les critères ludiques proposés par Brougère. 

« Tant que l’enfant ne perçoit pas le savoir, il est complètement immergé dans le jeu. La 

prise de conscience du savoir,  [...], fera entrer l’enfant dans une démarche scientifique » 

(Pelay, 2007, p.29). En adoptant ce point de vue, le jeu peut garder sa forme ludique, et 
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peut également revêtir une forme éducative. 
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3. Méthodologie

3.1. Question de recherche 

Dans la recherche proposée à travers ce travail de mémoire, le but est d'articuler le jeu et la 

pédagogie  spécialisée.  Pour  ce  faire,  nous   étudierons  en  quoi  le  jeu  de  règles  peut 

représenter un milieu didactique favorable à l’apprentissage de compétences. La question 

de recherche se formule donc ainsi :

Peut-on considérer certains jeux de société comme un milieu didactique favorable à  

l’émergence de compétences?

Nous nous appuyons sur Margolinas (2002) pour déclarer que le travail de recherche que 

nous proposons se situe au niveau du projet d’enseignement, lorsque l’enseignant conçoit 

la situation didactique. Nous nous intéresserons au point de vue de l’enseignant et à son 

activité lorsqu’il organise une leçon, dans la préparation du milieu, constitué ici d’un jeu de  

société, avant sa mise en œuvre en situation, face à la réalité de la classe. Nous rejoignons 

ici  Brougère  lorsqu’il  déclare  que  « le  premier  rôle  de  l’enseignante  est  son  statut  de 

pourvoyeur  de  matériel »  (2005b,  p.76).  En  effet,  selon  ce  que  l’enseignant  offre  aux 

élèves, le jeu va se développer dans des directions différentes. 

Il s’agira, dès lors, de localiser les objets de savoirs qui sont en jeu dans les jeux de règles  

que nous aurons choisi  d’analyser ;  d’effectuer  une analyse  a priori des problèmes qui 

pourront surgir ainsi que des compétences travaillées par le biais de l’activité proposée aux 

élèves. 

3.2. Hypothèses 

Dans la littérature qui associe jeux et école, il est fréquent de décrire les activités ludiques 

qui  se  déroulent  dans  le  cadre  de  l’éducation  préscolaire,  voire  jusque  dans  les  deux 

premières  années  de  l’école  primaire.  En effet,  il  semblerait  plus  fréquent  et  possible 

d’envisager la pédagogie par le jeu avec des élèves plus jeunes. Dès la 3ème année d’école 

primaire,  le  jeu est  souvent  proposé comme une activité  secondaire,  que  l’on  propose 

uniquement à la veille des vacances, pour offrir aux élèves un moment de détente à l’école.

Par ce travail de recherche, nous souhaitons mettre en évidence des éléments contraires à 

ce sens commun. Nous émettons donc les hypothèses suivantes:

Le  jeu  peut  se  pratiquer  à  l’école,  d’une  part  dans  le  cadre  d’une  activité  suivie,  

développant de réelles compétences et, d’autre part, avec des élèves au-delà de la 5ème 

Anne Lovey-Tornay avril 2012 23/68



année (Harmos). 

De plus,  le  milieu  de  l’enseignement  spécialisé  constitue  un  terrain  favorable  à  la  

pratique du jeu, car il y est plus aisé de proposer des moyens différents de ceux du  

programme officiel, et l’âge des élèves y importe moins que leurs compétences.

C’est  pourquoi  des  jeux  différents  de  ceux  que  l’on  voit  souvent  dans  les  classes 

enfantines, avec un matériel ludique moins enfantin seront sélectionnés. 

Nous souhaitons proposer des jeux de société que l’on trouve dans le commerce, car bien 

souvent les supports sont attractifs et aboutis. Le fait de choisir des jeux destinés à tout 

public stigmatise moins les élèves de l’enseignement spécialisé et peut les valoriser. 

Nous  ne  souhaitons  pas  analyser  les  jeux  du  commerce  dits  « éducatifs »  ou 

« pédagogiques »  (De  Grandmont,  1999),  qui  s’apparentent  à  un  exercice  purement 

scolaire, dont la forme est cachée sous un support en apparence ludique, ne respectant de 

ce fait plus les critères de frivolité et d’incertitude. En effet, « accepter l’absence ou la 

minimisation  des  conséquences  du  jeu,  c’est  aussi  accepter  que  l’on  puisse  ne  pas 

apprendre »  (Brougère,  2010,  p.54).  Dans  ce  cas,  on  limite  l’incertitude  au  profit 

d’objectifs éducatifs à atteindre. 

3.3. Grille d’analyse

Afin  de  permettre  une  comparaison  puis  une  analyse  fine  des  jeux,  il  est  nécessaire 

d’établir  un outil  de  travail  standardisé qui  met en évidence  les éléments  récurrents et 

pertinents qui apparaissent dans les jeux. 

L’élaboration de cet outil s’est faite en condensant et en sélectionnant des données issues 

de plusieurs milieux : d’une part, des grilles de jeux proposées dans différents cours de 

formation sur le jeu, proposés par la HEP Valais et la HEP de Lausanne, et d’autre part, en  

observant les sites Internet spécialisés dans le jeu (Jeuxsoc, Tric trac, Le Blog Perso de 

Ludo le gars). 

Cet outil se présente sous la forme d’une grille d’analyse, comportant dans sa première 

partie des renseignements qui permettent une analyse rapide et synthétique du jeu proposé. 

Les  items  analysés  se  veulent  avant  tout  pratiques  et  utiles  à  l’enseignant  dans  une 

première sélection d’un jeu :

- Titre du jeu / auteur / éditeur : comme pour la recherche d’un manuscrit, ces éléments 
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sont premiers et indispensables

- Nombre de joueurs : cet élément est indispensable pour l’organisation de la situation 

didactique et du milieu par l’enseignant. Cela lui permettra de proposer le jeu sous 

forme d’atelier, de travail en groupe, etc.

- Genre :  cet  indicateur  renseigne  l’enseignant  sur  l’espace  à  prévoir  pour  jouer.  Il 

permet aussi de varier le style de jeux, et ainsi de répondre aux besoins de tous les  

élèves.

- Thème / Origine : cet item permet à l’enseignant de faire des liens avec la culture et 

ainsi  de  développer  la  culture  ludique,  essentielle  pour  Sautot  (2006) et  Brougère 

(2005b).

- Durée :  elle  est  indispensable  pour  que  l’enseignant  puisse  organiser  son  temps 

didactique.

La grille d’analyse propose ensuite cinq items fermés sur une échelle de cinq indicateurs, 

allant du moins favorable au plus favorable au libellé de l'item. Le choix de déterminer le 

degré de  l’échelle  s’est  fait  en comparaison,  peut-être  parfois subjective,  avec d’autres 

jeux, ainsi qu’en confrontant mon avis à ceux d’autres spécialistes du jeu, au travers de 

mes formations et des sites Internet spécialisés : 

- Simplicité des règles : comme mentionné dans la partie théorique de ce travail, les 

jeux choisis sont tous des jeux de règles. Leur complexité peut cependant varier ; c’est 

pourquoi il est indispensable à l’enseignant de connaître leur degré de complexité afin 

d’adapter le choix d’un jeu aux compétences cognitives des élèves, à leur capacité à 

mémoriser des règles ou à les respecter. 

- Esthétique :  nous  avons  vu  que  le  matériel  proposé  aux  élèves  est  constituant  du 

milieu didactique. Son aspect attractif permet parfois aux élèves de s’engager dans la 

tâche avec plus d’enthousiasme.

- Hasard : Plus l’alea est grand, moins le joueur a d’emprise sur le jeu (Caillois, 1967). 

Si l’enseignant souhaite rendre l’élève acteur de son expérience, il sera nécessaire de 

minimiser le hasard.

- Stratégie :  nous  avons  décrit  les  jeux  comme  développant  des  capacités  de 

raisonnement  et  de  conceptualisation.  La  mise  en  œuvre  de  stratégies  favorise  le 

développement des compétences métacognitives ; la stratégie s’oppose au hasard.
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- Interactions : par interaction, on entend la communication nécessaire au jeu. L’échelle 

va de l’interactivité la plus faible (1), où le jeu pourrait se jouer dans le silence le plus 

complet, à l’interactivité la plus élevée (5), où le jeu convient à des joueurs plutôt 

extravertis ou capables de force de conviction. Il peut être important pour l’enseignant 

de savoir quel degré d’interactions nécessite le jeu, afin de le proposer à des élèves 

capables  d’entrer  dans  ces  interactions,  ou  de  viser  le  développement  de  ces 

interactions.  De  plus,  les  pairs  sont  également  un  élément  constitutif  du  milieu 

didactique : ce n’est pas l’enseignant qui est l’interlocuteur privilégié de l’élève dans 

une situation de jeu (sauf si c’est celui-ci qui joue avec l’élève, mais en tant que joueur  

et non plus comme enseignant), mais les autres élèves. 

Dans un deuxième temps, le Plan d’études romand (PER) (2010) a été utilisé pour réaliser 

la  partie  de  la  grille  comportant  des  items  portant  sur  les  aspects  didactiques  et 

pédagogiques.  En effet,  pour  illustrer  le  fait  que  le  jeu constitue  un  milieu  didactique 

favorable à l’émergence de compétences attendues par le système scolaire, il est essentiel 

d’aller  chercher  quelles  sont  ces  compétences.  Il  faut  souligner  que  la  recherche  s'est 

limitée à l’utilisation du PER des cycles 1 et 2. En effet, les compétences du cycle 3 sont  

rarement abordées avec des élèves de l’enseignement spécialisé. 

C’est  dans  le  PER  que  sont  définis  les  domaines  disciplinaires  développés  à  l’école 

( langues – mathématiques et sciences de la nature – sciences humaines et sociales – arts – 

corps et mouvement) et leurs axes respectifs. Volontairement, certains axes n’apparaissent 

pas dans la grille, car a priori, les jeux analysés, limités par des contraintes de volume de 

ce travail ou par l’absence de sens qu’ils feraient, ne les aborderont pas. Il s’agit, dans 

l’axe « Langues » de « l’accès à la littérature », des « approches interlinguistiques » et de 

« l’écriture  et  instruments  de  la  communication » ;  dans  « mathématiques »  des 

« phénomènes  naturels  et  techniques »,  du  « corps  humain »,  et  de  la  « diversité  du 

vivant » ; dans « Sciences humaines et sociales » de la « citoyenneté », dans « Corps et 

mouvement »  de  la  « condition  physique  et  santé »,  « pratiques  sportives »  « jeux 

individuels et collectifs », « sens et besoins physiologiques » et « équilibre alimentaire ». 

Les axes des domaines disciplinaires se traduisent ensuite en objectifs d’apprentissage. Ce 

sont ces objectifs qu’il s’agira de déterminer à travers l’analyse des jeux sélectionnés. Dans 

les grilles synthétisant les données, les objectifs d’apprentissage faisant référence au cycle 
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1 du PER seront écrits en noir, ceux faisant référence au cycle 2 apparaîtront en orange. 

Le PER définit également  les capacités transversales (collaboration – communication – 

stratégies d’apprentissage – pensée créatrice – démarche réflexive) à développer chez les 

élèves.  Ces  capacités  apparaissent  dans  la  grille,  car c’est  à  travers  elles  que  pourront 

apparaître,  de  façon  indirecte,  les  concepts  de  décision  ou  de  pouvoir,  d’incertitude 

(Brougère, 2005), de développement affectif et relationnel (Sautot, 2006), entre autres. 

Ces capacités transversales sont traduites en descripteurs. Pour chacun des jeux, il s’agira 

de sélectionner les descripteurs mis en acte dans une partie, et de les introduire dans la 

grille. 

Pour  finir,  selon  Piaget  (1968),  les  jeux  nécessitent  des  pré-requis,  se  traduisant  en 

habiletés  motrices,  compétences  cognitives,  compétences  langagières,  et  compétences 

sociales et affectives. Ces pré-requis constitueront donc un élément d’analyse de la grille.

Un exemplaire vierge de la grille se trouve en annexe 1. 

3.4. Choix des jeux

Pour élaborer ce travail  de recherche, une sélection de 13 jeux a été effectuée:  Blokus, 

Can't Stop, Dobble, Identik, Kaleidos, Les pieds dans le plat, Make'n break Extreme, Mow, 

Quoridor, Sushi Bar, That's life, Time's up Family et Timeline. La récolte de données s'est 

arrêtée à 13 jeux, car la masse de données semblait être suffisante pour pouvoir élaborer 

une analyse fouillée et scientifique. Au-delà, la masse des données à traiter aurait dépassé 

le cadre et les possibilités matérielles et temporelles de ce mémoire. 

Les  choix  de  jeux  ont  été  orienté  en  fonction  de  la  diversité  des  mécanismes  et  des 

compétences qui semblaient être visées a priori au travers du jeu arrêté.

Le fait  que les jeux devaient  se jouer  avec un minimum de deux joueurs a également 

constitué  un  critère  sélectif,  afin  d’étudier  les  éventuelles  interactions  possibles  entre 

élèves. 

La question de recherche de ce mémoire vise à savoir si certains jeux de société constituent 

un milieu didactique favorable à l’émergence de compétences. De ce fait, il est souhaitable 

d'élargir  la  sélection  à  des  jeux  susceptibles  de  toucher  la  plus  grande  partie  des 
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compétences  définies  dans  le  PER,  aussi  bien  en  langues,  qu’en  mathématiques,  en 

sciences de la nature, en sciences humaines et sociales, aux arts et au corps et mouvement. 

Bien sûr, les jeux touchant aux mathématiques ou aux langues semblent plus nombreux que 

les jeux de société ayant trait aux sciences humaines ; nous avons toutefois essayé d’élargir 

notre champ de recherche. 

La sélection s’est également faite en fonction de l'attrait personnel de l'auteur de ce travail 

pour certains jeux. Le choix comporte donc une large part de subjectivité ; de nombreux 

jeux ont été écartés de la sélection, non pas par manque d’intérêt, mais faute de capacité à 

les traiter dans le cadre restreint de cette recherche. 

Pour  compléter  les  grilles,  il  a  été  nécessaire,  dans  un  premier  temps,  de  jouer  de 

nombreuses parties des jeux étudiés, entre adultes, afin de comprendre les mécanismes en 

jeu. Certains jeux ont également été proposés avec des élèves de l'enseignement spécialisé 

ou des enfants, afin d'en connaître les règles et les attentes. 

Dans  un  deuxième  temps,  chaque  jeu  a  été  repris  et  analysé  individuellement  en 

complétant un à un les items de la grille. Certains items ont été objectivement remplis (ex.: 

nombre  de  joueurs,  durée,...)  tandis  que  d'autres  comportent  une  part  de  subjectivité, 

notamment les cinq items « simplicité des règles », « esthétique », « hasard », « stratégie » 

et « interactions ». Ce biais a été limité en confrontant les avis des différents joueurs et en 

tenant compte des indications données sur les sites spécialisés dans les jeux de société. 

L'évaluation  comporte  cependant  une  part  d'appréciation  personnelle,  surtout  dans  les 

nuances de l'échelle. 

Les items se référant directement au PER ont été passés en revue un à un. Pour chaque axe, 

il s'agissait d'identifier quel objectif d'apprentissage était touché dans le jeu analysé, puis 

d'en déterminer précisément les composantes ou les descripteurs, tels qu'ils figurent dans le 

PER. 

Les grilles complétées pour chacun des jeux traités se trouvent en annexe 2, à la fin de ce 

travail. 
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III. PARTIE EMPIRIQUE

1. Critères de jeu

1.1. Nombre de joueurs 

Le nombre minimum de joueurs nécessaires aux jeux étudiés dans le cadre de ce travail est 

de deux. La plupart des jeux (10 sur 13) sont jouables dès deux joueurs, donc deux élèves, 

ou  un  élève  et  l’enseignant  (joueur).  Cet  indicateur  est  important  à  connaître  pour 

l’enseignant, pourvoyeur de matériel et organisateur du milieu. La plupart des jeux peuvent 

donc constituer un milieu didactique, même avec un nombre restreint d’élèves, ce qui est 

souvent le cas dans l’enseignement spécialisé. 

Quelques  jeux  nécessitent  la  présence  minimale  de  3  ou  4  élèves ;  ce  qui  peut  aussi 

constituer  un  milieu  didactique,  mais  différent  d’un  jeu  se  jouant  à  deux  joueurs.  En 

présence de davantage de joueurs, on peut s’attendre à ce que les interactions soient plus 

nombreuses  et  la  communication  plus  présente.  Ceci  est  le  cas  des  deux jeux étudiés 

(Identik et Time’s up Family) qui sont classés comme étant des jeux de communication. 

Le nombre de joueurs a des répercussions dans le déroulement d’une partie de jeu : les 

mécanismes et les enjeux d’un même jeu se jouant à deux ou à quatre joueurs différeront. 

Le  temps  nécessaire  à  la  réalisation  d’une  partie  peut  augmenter,  l’espace  nécessaire 

également. 

La plupart des jeux se jouent de deux à quatre ou cinq ou six joueurs ; cela donne une 

orientation au milieu didactique,  aux interactions,  à  l’espace nécessaire  à  la  réalisation 

d’une partie. En classe, le nombre d’élèves à disposition pour jouer peut varier, mais il est 

souvent possible de réunir jusqu’à six élèves simultanément ; une salle de classe contient 

toujours l’espace nécessaire au déroulement des jeux proposés. 

Certains jeux étudiés peuvent compter jusqu’à 12 joueurs, individuels ou en équipes. Cela 

permet également à l’enseignant de varier les types de jeux, d’orienter les parties vers un 

type collaboratif, de faire jouer ensemble des élèves de compétences hétérogènes (dans le 

cas  d’élèves  intégrés  par  exemple)  tout  en  équilibrant  le  niveau  des  équipes  afin  de 

maintenir le caractère incertain du jeu. 

En définitif, le nombre de joueurs proposés dans les jeux de société étudiés est toujours 

applicable en classe, avec des élèves de l’enseignement spécialisé. Cet élément constitue 
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donc un premier critère rendant possible les jeux de société à l’école. 

1.2.Genre

Le genre des jeux étudiés nous renseigne également sur l’espace et le mobilier à prévoir 

pour mettre en place une partie de jeu. Les jeux de cartes, jeux de plateau, jeux de dés, jeux 

de pions, jeux de parcours nécessitent une table ; plus le nombre de joueurs est conséquent, 

plus  la  grandeur  de  la  table  rendra  la  partie  aisée,  diminuant  ainsi  les  risques  de 

bousculades ou de gestes malheureux compromettant le bon déroulement d’une partie et 

anéantissant toute probabilité d’émergences de compétences. 

Ici également, l’espace et le mobilier nécessaires à la réalisation d’une partie de jeu sont 

toujours présents en classe ; le jeu peut donc matériellement y avoir lieu, dans un domaine 

spatial circonscrit (Huizinga, 1951). 

Cinq  jeux  parmi  ceux  étudiés  sont  des  jeux  de  cartes,  donc  petits  et  facilement 

transportables  et  stockables  par  un  enseignant  spécialisé,  même  itinérant  (Renfort 

Pédagogique,  MCDI).  Les  autres  jeux sont  également  maniables  avec un minimum de 

contraintes. 

Par ailleurs, dans les jeux proposés, nous constatons la diversité des genres possibles (jeu 

de plateau, jeu de pion, jeu de dés, jeu de cartes, jeu de communication, jeu d’observation, 

jeu de stratégie, jeu de parcours). Cette multiplicité des genres permet à l’enseignant de 

varier le milieu, en fonction des compétences qu’il souhaite faire émerger : un même genre 

de  jeu  peut  exercer  des  compétences  différentes.  Par  exemple,  un  jeu  de  cartes  peut 

nécessiter des compétences en français ou alors en mathématique. 

Les jeux de communication, d’observation, de stratégie semblent d’emblée constituer un 

milieu didactique, car les compétences nécessaires à leur réalisation figurent dans le Plan 

d’Etude  Romand,  dans  les  capacités  transversales  (« Communication »,  « Stratégies 

d’apprentissage »). Nous y reviendrons plus en détail dans la suite de cet exposé.

Le point commun des différents genres de jeux réside dans la présence d’une règle de jeu, 

élément central selon Piaget (1968) et Caillois (1967). Nous reviendrons ci-dessous sur 

l’existence de la règle. 
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1.3.Thème / Origine

Sautot (2006) et Brougère (2005b) ont mentionné la nécessité de développer une culture 

ludique, et par là même une culture générale chez les élèves. C’est ce que proposent de 

faire la plupart des jeux au travers de leur thème ou de leur origine. Nous relevons que 

chaque jeu étudié a un thème et une origine qui lui est propre (la montagne, les lettres, les  

animaux, l’histoire, les labyrinthes, la cuisine, …), ce qui représente autant d’occasions 

pour l’enseignant spécialisé de faire des liens avec la vie quotidienne ou un élément étudié 

en classe.

Le jeu peut ainsi, au-delà des mécanismes ou des compétences mis actes dans une partie, 

uniquement constituer une illustration d’un thème abordé à l’école ; il peut rendre concret 

ou illustrer des éléments mentionnés en classe et que l’élève a de la peine à s’approprier, 

lors d’une leçon d’environnement ou de mathématiques par exemple. En cela, il constitue 

déjà un milieu didactique favorable à l’émergence de compétences. 

1.4.Durée

Avant de proposer un jeu en classe, il  est également  nécessaire d'estimer le temps que 

prendra  sa  réalisation.  Cet  aspect  est  central  dans  le  choix  du  milieu  didactique  par 

l’enseignant, car ce dernier se doit d’organiser son temps didactique. 

La durée de réalisation des jeux étudiés varie entre 15 et 45 minutes. En théorie, une partie 

ne devrait donc pas dépasser une période, ce qui le rend réalisable à l’école. Les parties les 

plus brèves dureront  un quart  d’heure pour mener le jeu à son terme, ce qui  permet à 

certains élèves dont  le temps d’attention est  limité d’y participer.  Certes,  pour certains 

élèves de l’enseignement spécialisé ce temps est long ; l’enseignant a parfois la possibilité 

de scinder une partie de jeu en deux ou plusieurs temps. Il faut également relever que la 

première partie de chaque jeu prend toujours plus de temps, car les joueurs doivent en 

découvrir et en assimiler les règles ; les parties suivantes sont souvent plus brèves. 

Il est toutefois rare de trouver des jeux pour adolescents ou adultes dont le temps d’une 

partie est inférieur à 15 minutes. Cela peut limiter la participation des élèves dont le temps 

d’attention est très restreint ; dans ce cas, l’enseignant peut chercher des jeux pour joueurs 

plus jeunes ou modifier les règles ou le matériel pour le rendre plus court, lorsque cela est  

possible et ne modifie pas les mécanismes de jeu. 

Lorsque l’enseignant propose des jeux dont la durée est proche de 45 minutes, il doit se 
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demander si la durée ne dépassera pas les capacités de concentration de ses élèves sur une 

même activité. 

Du point de vue de leur durée, les jeux peuvent donc parfois représenter un frein à leur 

utilisation en classe, avec des élèves bénéficiant d’enseignement spécialisé. Toutefois, cet 

aspect peut être contourné en adaptant le jeu du point de vue de sa règle ou du matériel  

utilisé, par exemple en proposant moins de cartes, en raccourcissant l’objectif ou encore en 

diminuant le nombre de tours de jeux. 

1.5.Simplicité des règles

La plupart  des  auteurs  qui  traitent  de  la  littérature  ludique  mentionnent  l’existence  de 

règles  comme  élément  central  du  jeu.  Selon Huizinga  (1951),  le  jeu crée  et  exige  de 

l’ordre,  avec  ses  règles  impérieuses.  Pour  Caillois  (1967),  il  est  indispensable  que  les 

joueurs acceptent des lois précises pour permettre le jeu; pour Brougère (2005b) c’est la 

communauté des joueurs qui décide de se plier à la règle qu’ils établissent. Piaget (1968) 

distingue  les  règles  transmises  des  règles  spontanées.  Les  premières  sont  d'ordre 

institutionnel,  transmises  par  les  aînés,  les  secondes  sont  « de  nature  contractuelle  et 

momentanée » (p.150) et procèdent de la socialisation. 

Ces règles permettent l’ordre et le déroulement d’une partie ; il est donc indispensable que 

les  élèves  aient  accès  à  ces  règles  d’un  point  de  vue  cognitif :  des  règles  longues  et 

compliquées ne pourront peut-être pas être intégrées par les élèves en difficultés scolaires 

et/ou  comportementales.  Dans les  jeux étudiés,  sur  une  échelle  de  cinq indicateurs,  la 

simplicité varie entre 4 (très simple : Dobble, Kaleidos, Make’n break, Quoridor, Time’s  

up Family, Timeline ) et 2 (moyennement simple : Sushi Bar et  Mow). Il existe donc des 

jeux qui comportent des règles brièvement expliquées et plutôt compréhensibles pour des 

élèves en difficultés, même parmi des jeux non enfantins. 

De plus, des jeux comportant de très nombreuses règles sont souvent aussi des jeux aux 

mécanismes complexes,  trop loin de ce  que  peuvent  comprendre  certains  élèves.  Si  la 

compréhension est fastidieuse, le plaisir de jouer, indispensable selon Brougère (2005b), 

risque  de  disparaître.  Dans  les  jeux  du  commerce,  il  en  existe  d’innombrables 

particulièrement intéressants, avec des mécanismes qui développeraient sans aucun doute 

des  compétences.  Toutefois,  le  nombre  d’informations  à  retenir  et  à  synthétiser  pour 

permettre le jeu est trop important et rendent ces jeux inaccessibles (sans adaptation) pour 
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les élèves de classes spécialisées. C’est volontairement qu’ils ont été écartés de cette étude.  

Il est donc indispensable pour l’enseignant de tenir compte de la complexité des règles 

dans le choix des jeux qu’il propose, afin de maintenir l’ordre de la partie et le plaisir de 

jouer. La compréhension des règles et des mécanismes de jeu constituent ici un pré-requis 

nécessaire à l’apparition de compétences au travers du jeu. 

Par  ailleurs,  la  compréhension  des  règles  de  jeux,  lorsqu’elles  sont  expliquées  par 

l’enseignant, relève de la compréhension de l’oral (PER, 2010). C’est donc à l’enseignant 

d’évaluer le niveau de compréhension de ses élèves et d’adapter ses choix en fonction de 

leurs compétences. L’explication des règles de jeu relève alors d’une situation didactique, 

car il y a interaction entre l’élève, l’enseignant et le problème posé (l’explication de la 

règle). De même, si c’est l’élève qui explique la règle à d’autres, la situation relève, pour 

lui, de la production de l’oral, compétence également présente dans le PER, et pour les 

autres,  de la  compréhension de l’oral.  Il  y  a  donc également  interactions  entre l’élève 

« enseignant », les autres élèves et un milieu (le jeu): la situation est didactique. Dans ce 

cas-là, l’apprentissage se fait  aussi au travers de la médiation par les pairs,  objectif  de 

socialisation que développent les jeux. 

En définitive, les jeux de société, du point de vue de la transmission des règles, constituent 

un milieu didactique favorable à l’émergence de compétences scolaires en lien avec des 

objectifs curiculaires. 

1.6.Esthétique

Le milieu didactique est  constitué  des  éléments  matériels  avec lesquels  le  sujet  est  en 

relation. L’esthétique du jeu relève de la qualité de ce matériel. Le fait que les jeux peuvent 

se  pratiquer  avec  des  élèves  au-delà  de  la  5ème année  (Harmos)  tout  en  étant  facteurs 

d’apprentissages,  constitue une des hypothèses de ce travail.  La variable  « esthétique » 

permet  de  vérifier  que  les  jeux  sont  adaptés  à  un  public  adolescent  relevant  de 

l’enseignement  spécialisé.  En effet,  il  est  relativement  facile  de proposer  des jeux aux 

mécanismes simples : il suffit de puiser dans les jeux destinés à un jeune public. Toutefois, 

il  est stigmatisant et  peu valorisant pour un élève de 12 ans de jouer avec du matériel 

destiné à de très jeunes enfants, souvent très gros et coloré. 

Aussi, il est nécessaire de proposer à ces élèves des jeux adaptés à leurs compétences du 
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point de vue des règles, tout en étant adaptés à leur âge du point de vue du matériel. Les 

jeux étudiés permettent de croiser ces deux variables. En effet, bien que l’esthétique soit un 

facteur subjectif, les jeux étudiés sont avant tout destinés à des enfants dès six ans, mais  

aussi tous jouables par les adultes. C’est le cas de jeux comme Can’t stop, Dobble, Identik, 

Kaleidos, Sushi Bar, That’s life, ou  Timeline. Le graphisme et la qualité des pièces sont 

donc aussi adaptés aux préférences des adultes. 

D’autres jeux peuvent avoir une esthétique moins léchée ; dans ce cas, il s’agit plutôt de 

jeux « neutres » ou « abstraits », comme Blokus, Make’n break, ou Quoridor, mais toujours 

non stigmatisants, donc adaptés pour des enfants dès 10 ans. 

De  plus,  l’esthétique  peut  aussi  contribuer  au  plaisir  du  jeu,  élément  essentiel  de 

l’apprentissage  selon  Brougère (2005b).  L’élève  qui  s’identifiera  au graphisme ou à  la 

complexité  des  pièces  proposées  s’engagera  dans  le  jeu  avec  enthousiasme,  ce  qui 

favorisera peut-être les mécanismes pédagogiques et l’apparition possible de compétences. 

Il est donc possible de proposer aux élèves en difficultés scolaires des jeux esthétiques 

adaptés  à  leur  âge et  à  leurs  goûts,  afin de stimuler  l’engagement  dans  une  partie,  de 

procurer le plaisir du jeu, ou du moins, d’éviter préjugés et aversion avant même le début 

de la partie. 

1.7.Hasard et Stratégie

Dans la partie théorique de ce mémoire, nous avons repris la classification des jeux de 

Caillois. Cet auteur distingue les jeux relevant de la compétition de ceux relevant de la 

chance ; plus l’alea  est grand, moins le joueur a d’emprise sur le jeu. Nous souhaitions 

donc choisir des jeux minimisant le hasard au profit  de la stratégie,  ainsi que des jeux 

faisant appel au Ludus plutôt qu’à la Paidia. 

De fait, il résulte de cette analyse, des jeux où la part de stratégie est supérieure à la part de  

hasard qu’engage le jeu (Blokus, Identik, Kaleidos, Quoridor, Time’s up Family, Timeline  

ainsi que  Mow et  Make’n break, mais de façon moins marquée). Ils constituent donc la 

majorité des jeux traités. Dans l’analyse des compétences relevant du PER, on constate que 

ce sont également les jeux qui mobilisent le plus de compétences, du point de vue des 

domaines disciplinaires de rattachement. On peut donc conclure que les jeux dans lesquels 

la stratégie est engagée devraient permettre d’acquérir des habiletés particulières (Caillois, 
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1967). 

De  plus,  l’étude  des  grilles  d’analyse  confirme  que  ces  jeux  semblent  intensément 

développer  les  capacités  transversales  décrites  dans  le  PER,  dont  les  « stratégies 

d’apprentissage ». Nous y reviendrons plus en détail dans la suite de cet exposé. 

Par ailleurs, dans les jeux analysés, trois d’entre eux (That’s life, Sushi Bar, Dobble) ont 

une part de hasard égale à la part de stratégie, et deux d’entre eux (Can’t Stop et Les pieds 

dans le plat) ont même une part de hasard supérieure à la part de stratégie. Ces cinq jeux 

touchent  toutefois  des  objectifs  d’apprentissage  relevant  des  langues  et/ou  des 

mathématiques, ainsi que des compétences relevant des capacités transversales du PER.

Nous ne pouvons donc pas conclure que lorsque la part de hasard est importante dans le 

jeu, il n’est pas possible de travailler des habiletés particulières. Le hasard semble être ici 

un mécanisme favorisant la jouabilité ; il permet aussi de maintenir le caractère incertain 

du jeu (Brougère, 2005), ainsi qu’un certain plaisir issu de la  Paidia (Caillois, 1957). Le 

hasard est donc essentiel au jeu.

En définitive, il ne faudrait donc pas rejeter d’emblée les jeux incluant une part de hasard, 

même si les jeux relevant plus de la stratégie semblent couvrir davantage d’objectifs du 

PER, car ils peuvent être compatibles avec l’émergence de compétences. Il faut toutefois 

relever qu’aucun des jeux étudiés ne relève uniquement du hasard, et aucun jeu ne relève 

non plus de la stratégie pure. Les deux mécanismes semblent être corrélés pour qu’il puisse 

y avoir  jeu,  ou tout  au moins  jeu comme milieu  didactique favorisant  l’émergence  de 

compétences. 

1.8.Interactions

Par interaction, on entend les mécanismes de communication entre les joueurs auxquels 

fait appel le jeu étudié. Dans notre recherche, le jeu le plus interactif est Time’s up Family. 

Il convient de relever qu’il est également le seul jeu de l’échantillon à devoir se jouer en 

équipes ; il semble dès lors, a priori, justifié que la communication prenne une large part 

entre les joueurs afin de s’accorder sur les mécanismes menant à la victoire. De ce fait, 

pour  induire  de  la  communication  dans  un  jeu qui  en  a  peu,  nous pourrions  suggérer 

d’adapter certains jeux, se jouant a priori individuellement, afin de constituer des équipes 
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qui devraient nécessairement discuter de la stratégie à adopter afin de gagner. 

Cependant, les jeux nécessitant une grande interaction conviennent aux joueurs extravertis, 

ce qui n’est pas toujours le cas de chacun, et d’autant plus des élèves en difficultés, parfois 

peu expressifs, voire mutiques. Dans ce cas-là, il paraît peu opportun de proposer des jeux 

reposant  essentiellement  sur  la  communication,  au  risque  de  ne  pas  voir  émerger  les 

interactions, l’élève étant incapable de parler devant un groupe. Les compétences visées ou 

entraînées ne se produisent alors pas. 

Identik est  également  un  jeu  dont  les  mécanismes  reposent  majoritairement  sur  la 

communication, bien qu’il se joue individuellement et que les interactions directes soient 

moins présentes. 

Ces deux jeux entraînent donc essentiellement la production et la compréhension de l’oral, 

ainsi que les capacités transversales de communication. L'interaction et les compétences 

transversales  de  communication  analysées  plus  bas  sont  fortement  corrélées,  nous  y 

reviendrons  plus  tard.  Nous  pouvons  cependant  déjà  conclure  que  ces  jeux de  société 

peuvent favoriser l’émergence de compétences, dans la mesure où ils se jouent avec des 

élèves étant suffisamment à l’aise devant un groupe. 

Plusieurs jeux (Can’t stop, Kaleidos, Les pieds dans le plat) font appel non seulement à la 

communication, mais encore aux capacité de persuasion, qui sont une forme spécifique du 

langage oral. Ils sont moins interactifs que Time’s up Family ou Identik, mais ne peuvent 

pas se jouer sans communiquer. Ils ne reposent donc pas uniquement sur le langage, mais 

induisent des capacités de communication. Ces jeux semblent être adaptés pour les élèves 

plus introvertis dont on veut développer la communication, de manière douce et naturelle. 

Une  troisième  partie  des  jeux  (Dobble, Make’n break, Mow, Sushi  Bar, That’s life, 

Timeline) pourraient se jouer en communiquant peu, car les interactions n’en sont pas les 

mécanismes essentiels. Cependant, il est difficilement envisageable de rester sans voix lors 

d’une  de  leur  partie.  C’est  pourquoi,  on  peut  déduire  que  ces  jeux-là  favorisent  le 

développement de compétences en expression orale, sans toutefois pouvoir en mesurer les 

apprentissages.

Pour finir, deux jeux (Blokus et  Quoridor) pourraient se jouer quasiment sans parler ; ils 

nécessitent peu d’interactivité.  Il est  intéressant  de constater que ce sont les deux jeux 

Anne Lovey-Tornay avril 2012 36/68



faisant  appel  à  un  niveau  stratégique  élevé.  Sur  la  base  de  ce  maigre  échantillon,  on 

pourrait conclure, sans doute de manière un peu hâtive, que plus les mécanismes de jeu 

reposent  sur  la  stratégie,  moins  l’interactivité  est  présente,  si  le  jeu  se  joue 

individuellement. 

Toutefois,  cela  peut  représenter un atout  pour  l’enseignant  spécialisé,  qui  doit  toujours 

proposer un milieu correspondant aux capacités de ses élèves, ou dans leur zone proximale 

de développement. En effet, il est intéressant de constater que certains jeux ne nécessitent 

pas ou peu d’interactivité ; ils seront donc parfois adaptés pour les élèves qui ne possèdent 

pas encore de réelles compétences dans ce domaine, ou étant encore trop éloignés de leur 

zone proximale de développement. 

Pour conclure, nous relevons qu’il existe sur le marché des jeux favorisant les interactions  ; 

d’autres jeux qui les développent et d’autres encore qui n’y font pas appel. Cela peut autant 

représenter un atout qu’un inconvénient, selon les compétences des élèves ou celles que 

l’enseignant spécialisé souhaite développer. Les jeux peuvent donc être favorables, ou non, 

à l’émergence de compétences en interactivité. 
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2. Pré-requis

Piaget  a précisé les compétences requises pour un jeu.  Dans le  cadre de cette  recherche, 

l’analyse de ces pré-requis va nous permettre de définir s’il existe des freins à la pratique du 

jeu de société avec des élèves de l’enseignement spécialisé, dont les compétences importent 

plus que leur âge, selon la deuxième hypothèse de travail de cette recherche. 

A l’issue de la récolte de données qui vont nous permettre d’analyser les jeux du point de vue 

de leurs pré-requis, il faut relever qu’il a parfois été difficile de distinguer les compétences qui  

relevaient uniquement des pré-requis, de celles que l’on vise à développer au travers du jeu 

choisi. En effet, avec les élèves de l’enseignement spécialisé, l’enseignant travaille souvent 

sur  l’ensemble  des  compétences  ou  sur  la  globalité  du  développement  de  l’enfant.  Par 

exemple,  il  est parfois nécessaire de savoir lire pour jouer à certains jeux, mais en lisant,  

l’objectif spécifique est également de développer les capacités de l’élève en compréhension 

de l’écrit. Il est souvent nécessaire de savoir parler, mais l’enseignant souhaite aussi renforcer 

l’expression orale. Pré-requis et compétences visées, surtout du point de vue des compétences 

cognitives, langagières, sociales et affectives, seront donc souvent confondus. 

2.1 Habiletés motrices

De manière générale, les habiletés motrices nécessaires peuvent se regrouper selon trois 

axes : capacités à manipuler et tenir des cartes, capacités à manipuler des pièces, des pions 

et tirer un dé, et capacités grapho-motrices (utilisation d’un crayon). Au moins l’une de ces 

composantes  est  présente  dans  chaque  jeu  étudié.  Cela  nécessite  donc  quelques 

compétences  en  motricité  fine.  Tels  quels,  d’un  point  de  vue  uniquement  matériel,  la 

plupart des jeux ne peuvent donc pas être utilisés avec une certaine population d’élèves de 

l’enseignement spécialisé (polyhandicap par exemple). 

Toutefois,  la  majorité  des  élèves  issus  de  l’enseignement  spécialisé,  malgré  peut-être 

certaines maladresses inhérentes à leur handicap, seraient capables, du point de vue de la 

motricité  fine,  de  jouer  aux  jeux  proposés.  Au-delà  de  ces  difficultés,  l’enseignant 

spécialisé peut, moyennant peu d’aménagement, proposer du matériel adapté si nécessaire 

(par exemple dés, pions, feuilles ou crayons plus grands, porte-carte,…) 

Un seul jeu (Time’s up) nécessite des compétences de motricité globale : mouvoir son corps 

pour mimer. 
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La grande majorité des jeux étudiés peuvent donc se jouer avec des élèves assis autour 

d’une  table.  Les  habiletés  motrices  ne  constituent  donc  pas,  la  plupart  du  temps,  un 

obstacle à la réalisation de jeux de société en classe. 

2.2.Compétences cognitives

2.2.1 Traitement de l'information et compétences logico-mathématiques

Les  pré-requis  en  matière  de  compétences  cognitives  couvrent  une  large  palette  de 

compétences, selon le jeu étudié. 

Une  des  compétences  récurrente  est  la  connaissance  des  chiffres  et  des  nombres  (au 

maximum jusqu’à 100, sauf pour  Timeline,  où il  est  nécessaire  de connaître les grands 

nombres). La connaissance des couleurs et de la constellation du dé sont des compétences 

de niveau enfantin et reviennent à plusieurs reprises. Savoir lire des mots, identifier des 

symboles, mémoriser des informations sont autant de capacités à développer qu’à posséder 

pour le bon déroulement de plusieurs jeux. La connaissance d’une certaine terminologie 

mathématique est parfois nécessaire dans les jeux de stratégie. 

Il est donc difficile d’établir une typologie précise et exhaustive des pré-requis nécessaires 

dans le domaine des compétences cognitives, tant les jeux et les compétences associées 

diffèrent d’un jeu à l’autre. C’est dès lors à l’enseignant de jouer et d’établir lui-même les 

pré-requis indispensables pour chaque jeu qu’il souhaite mettre en place, en fonction des 

capacités présentes et à développer de ses élèves. 

2.2.2 Productions langagières

Nous  l’avons  vu  plus  haut  dans  l’analyse  de  ce  travail,  certains  jeux  nécessitent  ou 

entraînent la production de l’oral. Ce sont ces jeux (Dobble, Identik, Kaleidos, Mow, Les 

pieds dans le plat, Time’s up Family) qui nécessitent des pré-requis langagiers : l’élève 

devra dans le meilleur des cas, savoir prononcer des mots, ou alors savoir formuler des 

phrases. Sans ces compétences-là présentes chez l’élève, l’enseignant n’a pas d’intérêt à 

proposer un tel type de jeu. 

Tous les autres jeux (Blokus, Can’t stop, Make’n break, Quoridor, Sushi Bar, That’s life,  

Timeline) pourraient, même si leur intérêt risque d’être diminué, se jouer sans parler, ou 

avec des gestes. 

Il n’est donc pas, dans certains cas, nécessaire de posséder des compétences langagières 
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pour proposer des jeux en classe. Cela peut être intéressant pour les élèves en grandes  

difficultés langagières, voire ne possédant pas de langage, ou allophone : l’accès au jeu de 

société leur est possible.

2.3.Compétences sociales et affectives

Bien que certains jeux (Blokus, Can’t Stop, Les pieds dans le plat, Mow) ne nécessitent a 

priori aucune compétence sociale ou affective, il est difficilement envisageable de penser 

jouer sans engager certaines de ces compétences. Si aucune d’elles ne ressort réellement 

dans ces jeux-là, c’est parce qu’il est difficile d’y mettre un nom, ou alors parce que la 

différence entre pré-requis et compétence travaillée est ténue. Mais, nous le verrons plus 

bas dans l’analyse des capacités transversales, chaque jeu induit de la collaboration sous 

une forme ou sous une autre; il met donc en jeu des compétences sociales. 

Par contre, cinq jeux (Dobble, Identik, Kaleidos, Make’n break et  Time’s up Family) font 

appel à une forte capacité à pouvoir gérer le stress. Ce sont des jeux régulés par un temps 

limité, sous forme de sablier ou de minuteur, ou alors où la notion de rapidité tient une  

place  centrale  pour  espérer  gagner.  Dans  l’enseignement  spécialisé,  les  enseignants 

travaillent souvent avec des élèves au rythme lent, peu sûrs d’eux-mêmes et facilement 

sous pression lorsqu’on leur fixe des limites temporelles brèves. Avec ces élèves, c’est à 

l’enseignant de juger de la limite entre le souhait de travailler sur le rythme, ou le risque de 

mettre  les  élèves  dans  une  situation improductive.  Par  conséquent  c’est  à  l’enseignant 

d’évaluer s’il propose, ou non, des jeux qui induisent une grande pression. 

Comme relevé dans la partie théorique de ce travail, le jeu peut donc bien conduire à un 

degré élevé d’angoisse (Winnicott, 1971/2009). Un trop grand stress peut détruire le jeu, et 

complètement déstabiliser l’élève, ce qui serait contre-productif et ne développerait aucune 

compétence. 

De plus, il est souvent nécessaire de savoir gérer sa frustration, surtout dans les jeux tels 

que  Quoridor ou  Sushi Bar,  où le  joueur construit  son jeu,  mais peut  être  rapidement 

anéanti par une seule action de l’adversaire. 

Certains  jeux  font  appel  à  l’opportunisme  (That’s  life),  à  la  capacité  d’autodérision 

(Identik) ou d’extraversion (Time’s up Family). Ces pré-requis relèvent, en quelque sorte, 

du  second  degré  (Brougère,  2005),  c’est-à-dire  de  la  capacité  qu’ont  les  élèves  de 
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métacommuniquer,  de  se  dire  que  leurs  actions  sont  réelles,  mais  que  c’est  « pour  de 

faux ». Ces capacités relèvent également de la frivolité du jeu (Brougère, 2005) : l’élève 

peut oser, peut s’investir en toute confiance : les répercussions de ses actes sont réelles, 

mais futiles. 

Sautot (2006), quant à lui, déclare que le jeu est un outil de compréhension du monde 

véhiculant des valeurs diverses, sans se confondre avec le monde réel : être opportuniste 

dans un jeu permet de réaliser un travail sur soi et sur son rapport au monde en tissant des  

liens entre ce qui relève du jeu et ce qui se passe en dehors de celui-ci.

Les  pré-requis  sociaux  et  affectifs  peuvent  donc  être  nombreux,  mais  il  est  ici 

particulièrement  difficile  de  distinguer  ce  qui  est  préalable  au  jeu,  de  ce  qui  relève 

également des compétences mises en jeu dans une partie. Le stress est toutefois un élément 

essentiel  du  milieu  qui  peut  limiter  le  développement  de  compétences ;  c’est  donc  à 

l’enseignant d’y être attentif avant de proposer un jeu en classe.
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3. Domaines disciplinaires de rattachement

3.1.Langues

Nous l’avons vu ci-dessus, bien que seulement quelques jeux de société parmi l’échantillon 

exigent ou travaillent la communication, tous les jeux, à des échelles différentes, induisent 

des interactions entre les joueurs. La langue est donc une compétence touchée dès lors que 

l’on  propose  un jeu de société  en classe.  C’est  la  position didactique qu’adopte  Pelay 

(2007) lorsqu’il suggère que le savoir devient un moyen que l’élève doit utiliser pour jouer, 

et non pas un but à atteindre.

C’est  également  ce  que  mentionne  Brougère  (2005b)  lorsqu’il  relève  qu’il  existe  un 

processus d’apprentissage informel dans le jeu : l’aspect éducatif provient de l’expérience 

que l’individu fait de la situation ludique, et non du jeu lui-même. 

Dans ce chapitre, nous nous intéresserons donc uniquement aux cinq jeux pour lesquels les 

données extraites montrent qu’un processus de formalisation des objectifs d’apprentissage, 

spécifiques  au domaine  des  langues,  pourrait  donner  une dimension éducative  au jeu : 

Dobble, Identik, Kaleidos, Time’s up Family et Timeline. 

3.1.1 Compréhension de l’écrit

Dans notre échantillon, quatre jeux touchent l’axe « Compréhension de l’écrit » du PER : 

Identik, Kaleidos, Time’s  up  Family et  Timeline.  Il  s’agit  de  jeux  dans  lesquels  des 

compétences en lecture sont exigées ou travaillées. 

Les objectifs touchés pour cet axe sont « Lire des textes d’usage familier et s’approprier le 

système de la langue écrite » (PER1) ainsi  que « Lire de manière autonome des textes 

variés et développer son efficacité en lecture » (PER2). Il  convient toutefois de relever 

qu’il s’agit la plupart du temps de lire des mots, parfois des phrases (Identik), mais jamais 

de  longs  textes.  Cela  peut  paraître  réducteur,  mais  pour  les  élèves  de  l’enseignement 

spécialisé, lire des mots en « comprenant les liens entre l’oral et l’écrit », en « développant 

la  conscience  phonologique »,  en  « mobilisant  et  en  développant  ses  connaissances 

langagières et extralangagières », en « identifiant des mots par hypothèses et vérifications 

en s’appuyant  sur le  code et  le  sens, » représentent les compétence du PER souvent à 

développer. 

Les  élèves  dont  ces compétences  sont  acquises,  peuvent  « enrichir  leur capital  lexical, 
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syntaxique  et  orthographique »,  « émettre  et  vérifier  des  hypothèses  sur  le  sens  et 

l’interprétation de la phrase » (PER2) dans des jeux tels que Identik, Time’s up Family ou 

Timeline.  Identik permet,  de  plus,  de « distinguer  le  réel  de l’imaginaire,  l’explicite  de 

l’implicite »  (PER2).  Nous  pouvons  donc  conclure  que  la  pratique  de  certains  jeux 

travaillent directement l’axe « compréhension de l’écrit » du PER. 

Cependant, parmi les composantes décrites dans le PER1 pour la compréhension de l’écrit, 

certaines ne sont jamais touchées dans les jeux de société étudiés (par exemple : « utiliser 

les outils de référence » ou « identifier les fonctions de la lecture-écriture ») ; de même 

dans le  PER2 (« situer des  informations  dans une des parties  du texte »,  « anticiper  le 

contenu d’un texte en fonction du support et du genre textuel »). 

Peut-être que certains jeux, qui ne figurent pas dans notre échantillon, pourraient travailler 

ces  compétences,  mais  il  est  nécessaire,  dès  le  début  de  cette  analyse,  de  prendre 

conscience que tout ne se travaille pas au travers des jeux de société. La pratique des jeux 

de  société  en classe  ne peut  se  substituer  à  des  moments  formels  d’apprentissage.  Ce 

constat  restera  valable  tout  au  long  de  notre  analyse  dans  les  différents  domaines 

disciplinaires de rattachement. 

3.1.2. Production de l’écrit

Dans notre échantillon d’étude, un seul jeu, Kaleidos, touche l’axe « Production de l’écrit » 

et l’objectif  « écrire des textes d’usage familier et s’approprier le système de la langue 

écrite ». Toutefois, il ne s’agit pas, dans ce jeu, d’écrire des textes, mais des mots. Cela 

peut cependant permettre de « comprendre les liens entre l’oral et l’écrit », de « développer 

la  conscience  phonologique »,  de  « mobiliser  et  de  développer  ses  connaissances 

langagières et extralangagières », compétences du PER1. 

Cette limitation à la rédaction de mots ne permet de toucher qu’un seul objectif de l’axe 

« production  de  l’écrit »,  ce  qui  peut  être  réducteur,  mais  qui  permet  également  à 

l’enseignant spécialisé de cibler, ou de perfectionner, un objectif à la fois ; cela est souvent 

nécessaire avec des élèves en difficultés scolaires, et peut donc représenter un atout. 

Ainsi, il est possible d’entrevoir le jeu comme milieu didactique favorisant l’émergence de 

compétences  en  production  de  l’écrit.  Le  jeu  peut  ici  être  « vecteur  d’apprentissage, 

contexte  d’apprentissage  et  condition  favorable  à  l’apprentissage »  (Brougères,  2005, 

p.75). Ces jeux semblent toutefois assez rares sur le marché. 
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3.1.3. Compréhension et production de l’oral

Nous regroupons volontairement ces deux axes, car dans le PER1, ils le sont, et pour une 

analyse pertinente, il est plus judicieux de travailler ces deux axes en parallèle car ils sont 

simultanément touchés. 

Quatre  jeux  étudiés  abordent  spécifiquement  l’axe  « compréhension  de  l’oral »,  et 

« production de l’oral » dont les objectifs d’apprentissage sont « comprendre et produire 

des textes oraux d’usage familier et  scolaire » (PER1) et  « comprendre et  produire des 

textes oraux variés propres à des situations de la vie courante » (PER2). Dans chacun des 

jeux, de nombreuses composantes sont touchées. Nous relèveront seulement que tous les 

jeux travaillent les composantes « organiser et restituer logiquement des propos », ainsi 

que « prendre en compte les consignes et les interventions de l’enseignant et celles des 

autres élèves » . Ces deux compétences sont récurrentes dans les exigences basiques de 

l’école, d’autant plus avec des élèves de l’enseignement spécialisé dont certains peinent à 

s’exprimer logiquement ou à écouter leurs interlocuteurs. 

Les deux jeux qui exercent le plus les axes « compréhension de l’oral » et « production de 

l’oral » sont Identik et Time’s up Family. Ce sont également les jeux que nous avons décrits 

plus haut comme les plus grands vecteurs d’interactions, en insistant sur la prudence avec 

laquelle il faut proposer ce genre de jeux. 

3.1.4. Fonctionnement de la langue

Seuls  deux  jeux  touchent  formellement  l’axe  « Fonctionnement  de  la  langue »,  avec 

l’objectif du PER1 « Observer le fonctionnement de la langue et s’approprier des outils de 

base pour comprendre et produire des textes ». Il faut, en premier lieu, relever qu’aucun 

des  objectifs  du  PER2  n’est  touché  sur  cet  axe.  Il  faut  donc  s’attendre  à  ce  que  les 

composantes  travaillées  restent  basiques.  En  effet,  en  jouant  à  Time’s  up  Family et  à 

Kaleidos, les élèves peuvent « élaborer un vocabulaire commun pour parler du langage et 

de la langue ». De plus, dans Kaleidos, l’élève « s’interroge sur l’usage de la langue et sur 

les  régularités  de  son  fonctionnement »,  et  il  peut  « élaborer  des  règles  utiles  à  la 

compréhension et à la production des textes écrits et oraux ». 

Il n’est toutefois pas étonnant que peu de jeux travaillent l’axe « Fonctionnement de la 

langue »,  car  il  s’agit  d’un  axe  très  technique,  abordant  la  syntaxe,  l’orthographe,  la 

conjugaison,…. Ces composantes sont très scolaires. C’est là que se situe la limite entre un 
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jeu  ludique  et  des  pratiques  pédagogiques  déguisées  sous  forme  de  jeu.  Dans  ce  que 

certains nomment les « jeux pédagogiques »,  les  critères  de jeu libre et  frivole chers  à 

Brougère (2005b) sont absents ; ces pratiques ne peuvent donc être considérées comme des 

jeux, au sens où on l’entend dans cette recherche. 

Il  convient  donc  de  retenir  que  le  fonctionnement  de  la  langue,  de  son  point  de  vue 

technique, se travaille rarement de manière formelle au travers des jeux de société, si ce 

n’est  parfois  le  vocabulaire.  L’enseignant  spécialisé  devra,  pour  cela,  plutôt  proposer 

d’autres  activités,  le  jeu  n’étant,  dans  ce  cas,  pas  un  milieu  didactique  favorable  à 

l’émergence  de  compétences  telles  que  l’identification  du  sujet  ou  des  adverbes, 

l’utilisation de la majuscule ou l’orthographe des homophones. 

3.2.Mathématiques et Sciences de la nature

Contrairement au domaine « Langues » qui n’était formellement touché que par cinq jeux 

de  notre  échantillon,  tous  les  jeux  étudiés  abordent  le  domaine  « Mathématiques  et 

Sciences  de  la  nature ».  Nous  pouvons  dès  lors  établir  que  même  les  jeux  orientés 

« Langues »  touchent  d’autres  domaines  de  rattachement.  Il  y  a  donc  de  la 

transdisciplinarité dans la pratique de certains jeux de société. 

3.2.1. Espace

Dans  l’échantillon  de  jeux  analysés,  quatre  d’entre  eux  abordent  formellement  l’axe 

« Espace »:  Blokus, Identik, Make’n break et  Quoridor. L’objectif d’apprentissage touché 

« Explorer l’espace » relève uniquement du PER1. La compétence « situer des objets à 

l’aide de systèmes de repérage personnels » est développée dans chacun des jeux. Il s’agit 

là  d’une  compétence  souvent  présente  et  évaluée  en  géométrie,  dans  l’enseignement 

ordinaire  et  spécialisé.  Le  jeu  constitue  donc  un  milieu  propice  à  l’émergence  ou  au 

renforcement de cette compétence. 

Déplacer des objets et identifier des formes géométriques sont des composantes récurrentes 

dans ces jeux, et dans les objectifs des projets pédagogiques individualisés. Plusieurs jeux 

étudiés abordent ces compétences (Blokus, Identik, Make'n break, Quoridor). 

On  peut  donc  établir  que  certains  jeux  de  société  sont  favorables  à  l’émergence  de 

compétences scolaires de l’axe « Espace ». Celles-ci restent toutefois ciblées et limitées au 

PER1, ce qui peut représenter un avantage dans l’enseignement spécialisé, car beaucoup 
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d’élèves n’ont souvent pas acquis ces compétences de base. 

Il est par ailleurs plus difficile de trouver des jeux qui utilisent les instruments de géométrie  

ou qui travaillent les isométries. À nouveau, nous nous trouverions certainement face à la 

limite entre le jeu et les pratiques pédagogiques déguisées.

3.2.2. Nombres

L’axe  « Nombres »  est  le  seul  de  l’échantillon  à  toucher  l’ensemble  des  jeux.  Nous 

pouvons donc postuler que la plupart des jeux de société du commerce représentent un 

milieu didactique favorable à l’émergence de compétence dans le domaine des nombres. 

En effet, il est souvent nécessaire de compter des points, des pions ou des pièces avant, 

pendant ou à la fin d’une partie de jeu. C’est pourquoi la composante « associer un nombre 

à  une  quantité  d’objets  et  inversement »  est  présente  dans  tous  les  jeux étudiés.  C’est 

d’ailleurs la seule composante mathématique présente dans  Time’s up Family, et la seule 

composante « Nombres » de  Dobble. Ces deux jeux ne visent donc pas en premier lieu 

l’acquisition de compétences mathématiques, mais celles-ci interviennent dans une partie 

de jeu. 

La plupart des jeux de société analysés font appels à des composantes relevant du PER1, 

donc  relativement  basiques  et  constituant  souvent  les  objectifs  de  l’enseignement 

spécialisé. Il s’agit d’« utiliser les nombres et les chiffres pour organiser des situations de 

vie »,  composante  présente  dans  neuf  jeux,  « organiser  les  nombres  naturels  à  travers 

l’addition  et  /ou  la  soustraction »,  présente  dans  huit  jeux,  tout  comme  « passer  de 

l’énonciation  orale  du  nombre  à  son  écriture  chiffrée  et  inversement ».  Quatre  jeux 

nécessitent d'« ordonner les nombres naturels » : Mow, Les pieds dans le plat, Sushi Bar et 

Timeline. 

Certains jeux vont plus loin dans l’utilisation du nombre et abordent des composantes du 

PER2, comme « utiliser les propriétés des nombres entiers » (Les pieds dans le plat, Mow) 

ou  les  entiers  relatifs  (Sushi  Bar, Timeline),  utiliser  différentes  procédures  de  calcul 

(Make’n break, Sushi Bar), ou de manière encore plus ciblée « explorer l’infiniment grand 

et l’infiniment petit » (Timeline).

Nous constatons  que  les jeux de  société  permettent  de  travailler  des  composantes  très 

spécifiques au domaine du nombre. L’intérêt de l’utilisation du jeu réside dans le fait qu’il 

est possible de travailler plusieurs compétences simultanément, ou alors d’en circonscrire 
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une seule. 

Ainsi,  aborder  le  nombre  au  travers  des  jeux  de  société  permet  aux  élèves  de 

l’enseignement spécialisé de mettre du sens aux connaissances apprises. Pour gagner, ils 

doivent mobiliser des savoirs de manière intelligente, en contexte réel. Le savoir, comme 

l’avance Pelay (2007), prend du sens aux yeux des élèves puisqu’il est utile en situation, il  

est un moyen auquel l’élève doit faire appel pour jouer ou pour gagner. 

3.2.3. Opérations

« Résoudre des problèmes additifs » est l’objectif de l’axe « Opérations » du domaine des 

mathématiques. Six jeux sur les 13 analysés font référence à cet objectif. La plupart des 

jeux  nécessitent  de  « traduire  les  situations  en  écritures  additive  ou  soustractive » 

(Kaleidos, Mow, Sushi Bar, That’s life), d’« utiliser la commutativité et l’associativité de 

l’addition »  (Les  pieds  dans  le  plat, Make’n  break, Mow, Sushi  Bar, That’s  life),  de 

« construire, d’exercer et d’utiliser des procédures de calculs avec des nombres naturels » 

(Kaleidos, Les pieds dans le plat, Make’n break, Mow) et d’« anticiper un résultat » (Les 

pieds dans le plat, Mow, Sushi Bar, That’s life). Pour finir, assez logiquement, tous les jeux 

permettent de « Résoudre des problèmes additifs »… « en jouant » , composante du PER1. 

Quelques jeux abordent les compétences du PER2, lorsqu’ils permettent de résoudre des 

problèmes multiplicatifs « en constituant, en exerçant et utilisant des procédures de calcul 

avec des nombres entiers positifs et négatifs » et/ou « en exerçant un regard critique sur le 

résultat obtenu » (Mow, Sushi Bar, That’s life). 

Toutes les composantes de l’axe « Nombre », dont l’objectif est « Résoudre des problèmes 

additifs », du PER1 sont donc touchées dans les différents jeux de société. Pratiquement 

toutes celles de l’objectif « Résoudre des problèmes additifs et multiplicatifs » du PER2 le 

sont également, à l’exception de « l’utilisation des propriétés des quatre opérations », car il 

rare de devoir faire appel formellement à la division, sauf lors du partage de cartes ou de 

pièces en début de partie. Nous pouvons ainsi conclure que les jeux représentent un milieu 

didactique favorable à l’émergence de compétences de l’axe « Nombres » du PER 1 et 2. 

Le  jeu  favorise  le  développement  cognitif  de  l’élève  (Sautot,  2006),  et  est  vecteur  et 

contexte d’apprentissage (Brougère, 2005).
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3.2.4. Grandeurs et mesures

Deux  jeux  ont  pour  objectif  de  « Comparer  et  sérier  des  grandeurs »,  dans  l’axe 

« Grandeurs et mesures » : Dobble et  Blokus. Les deux jeux le font en « effectuant des 

comparaisons directes et indirectes », tandis que Blokus permet, de plus, de « construire 

une mesure avec des unités non conventionnelles » et de « mettre en relation des grandeurs 

perçues et des grandeurs mesurées ». 

À nouveau, ces composantes  relèvent  d’un objectif du PER1.  Celles du PER2 ne sont 

jamais abordées dans les jeux étudiés. Il est donc possible de travailler ou de renforcer 

certaines compétences  relevant  des  grandeurs  et  mesures au travers  de jeux de société 

analysés, mais de manière ciblée et sans toucher toutes les compétences de l’objectif. 

3.3.Sciences humaines et sociales

3.3.1. Géographie

Aucun  jeu  analysé  n’aborde  formellement  l’axe  « Géographie ».  On  pourrait  toutefois 

considérer que tous les jeux « utilisent un vocabulaire spécifique précis pour décrire et 

situer les différents éléments de l’espace proche » comme « devant, derrière, à gauche, à 

droite, en haut, dessus, à côté,… ». 

De plus, il existe des jeux qui nécessitent la lecture de photos, de schémas, de plans ou de 

cartes,  mais ils n’ont pas été traités dans le cadre de ce mémoire.  Il  est  donc possible  

d’imaginer que certains jeux constituent un milieu favorable à l’émergence de compétences  

géographiques. Toutefois, ces jeux pourraient être d’une trop grande complexité pour une 

population d’élèves en difficultés scolaires ou comportementales. Nous ne pouvons donc 

rien conclure à ce sujet dans le cadre de ce travail. 

3.3.2. Histoire

Le jeu Timeline peut être associé à l’objectif « identifier la manière dont les Hommes ont 

organisé  leur  vie  collective  à  travers  le  temps,  ici  et  ailleurs »,  « en  travaillant  les 

périodisations  construites  par  les  historiens »,  « en  établissant  des  liens  entre  des 

événements du passé ainsi qu’entre des situations actuelles et des événements du passé » et 

en « construisant progressivement une chronologie générale des civilisations de l’histoire 

de l’humanité ».  Ce sont des composantes très spécifiques du PER2. Ce jeu représente 

donc un milieu favorable à l’émergence de compétences historiques, avec une dimension 
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ludique réelle. 

Aucun autre jeu analysé ne permet de travailler formellement l’axe « Histoire » du PER. 

3.4.Arts

Identik est le seul jeu de l’échantillon auquel on peut associer des objectifs de l’axe « Arts 

visuels ». En effet, il touche l’expression et la représentation lorsque le joueur « représente 

et exprime une idée, un imaginaire, une émotion par la pratique des différents langages 

artistiques » « en inventant et produisant des images, librement ou à partir de consignes » 

et « en appréhendant l’espace par le mouvement, le geste et le tracé ». L’élève « mobilise 

ses perceptions sensorielles » « en observant des œuvres », « en interrogeant sa perception 

du monde », « en exprimant les impressions ressenties » et « en découvrant la variété des 

lignes et des surfaces » (PER1). Il « développe et enrichit ses perceptions sensorielles » 

« en développant et en communiquant sa perception du monde » et « en comparant des 

œuvres »  d’autres  élèves  (PER2).  Il  « explore  diverses  techniques  plastiques »  « en 

exerçant des habiletés de motricité globale et fine » et « en reproduisant et/ou produisant 

des lignes et des surfaces » (PER1). 

Ce jeu est adapté pour des élèves de l’enseignement spécialisé car ce n’est pas l’esthétique 

finale qui est jugée : les élèves peuvent très grossièrement dessiner et faire des erreurs, 

mais tout de même gagner. 

L'axe « culture » du domaine « Arts » n'est jamais abordé au sens où l'entend le PER. Les 

jeux développent toutefois une culture ludique spécifique, thème que nous développerons 

ci-dessous. 

Ainsi, le domaine « Arts » peut être abordé en classe dans tous les jeux qui proposent de 

dessiner. Ce sont donc des jeux favorables à l’entraînement de compétences attendues par 

l’école. Il est par contre difficile d’en mesurer les progressions, ou de faire acquérir de 

nouvelles compétences et techniques dans ce domaine si l’on respecte le stricte cadre du 

jeu.  Des adaptations  peuvent être faites au niveau des  supports  ou du matériel,  ce  qui 

permettrait de varier les techniques et d’élargir les compétences de l’élève. 

3.5.Corps et mouvement

Dans l’axe « Activités motrices et/ou d’expression » du domaine « Corps et mouvement », 

Time’s up Family permet  à  l’élève  de « développer  ses capacités psychomotrices  et  de 
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s’exprimer avec son corps » « en utilisant le mouvement pour développer sa créativité », 

« en  dansant,  en  imitant,  en  racontant  des  histoires  avec  son  corps »  et  « en  prenant 

confiance  et  plaisir  à  se  produire  devant  les  autres »  (PER1),  à  travers  le  mime qu’il 

nécessite. Dans une moindre mesure Dobble permet d’« organiser et d’utiliser ses repères 

spatio-temporels ». 

Certains jeux de société permettent donc d’acquérir des compétences dans le domaine du 

corps  et  du  mouvement.  De  même que  lorsque  l’enseignant  propose  des  jeux  à  forte 

interactivité, lorsqu’il propose des jeux où les élèves vont se mettre en scène, se dévoiler, il  

doit  s’assurer  que  le  contexte  les  mette  suffisamment  en  confiance  pour  que  cette 

expression corporelle ne suscite pas de l’angoisse chez eux. Le jeu doit rester une activité 

frivole qui permette à l’enfant de s’y investir en toute confiance, sans avoir le sentiment 

qu’il sera jugé ou évalué. L’élève doit également se sentir libre de le faire, autre condition 

indispensable  pour  qu’il  y  ait  jeu,  selon  Brougère  (2005b) ;  cette  liberté  favorisera 

l’autonomie de l’élève. 
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4. Capacités transversales

Une des modification importante du PER par rapport aux anciens plans d'étude, réside dans la 

prise en compte du développement global de l'élève. Ces objectifs sont formulés au travers de 

cinq grands champs qui concernent l'ensemble des domaines de formation: les « Capacités 

transversales ».  L'enseignant  devrait  le  plus  souvent  possible  proposer  des  situations  qui 

favorisent  le développement  de ces capacités sociales et  individuelles.  Par essence,  le  jeu 

implique la  présence de ces capacité transversales;  ce sont peut-être  ces compétences que 

l'enseignant vise à mettre en lumière en premier lieu lorsqu'il propose un jeu à ses élèves.  

Nous tenterons de les faire émerger ci-après. 

4.1.Collaboration

4.1.1. Prise en compte de l'autre

Sautot (2006) déclare que le jeu favorise le développement affectif et relationnel, que le 

fait  de  développer  un  projet  « jeu »  dans  une  classe,  vise  « le  comportement  et  la 

socialisation d'un groupe d'enfant » (p.102). De ce fait, il serait un moyen pour intégrer 

socialement les élèves. 

De fait, tous les jeux de notre échantillon développent la « prise en compte de l'autre ». En 

effet, dès lors qu'un jeu se joue à deux, des interactions seront établies entre les élèves; les 

13 jeux permettent  d'« accueillir  l'autre  avec ses caractéristiques »,  de « reconnaître  les 

intérêts et les besoins de l'autre » et d'« entendre et prendre en compte les divergences ». 

Ces descripteurs font l'unanimité, les jeux de société constituent donc un milieu favorable à 

la prise en compte de l'autre, au développement de savoirs relationnels, savoirs également 

attendus à l'école.  

De plus, 10 jeux permettent d'« échanger des points de vue », soit verbalement, soit par des 

actions  directes;  cinq  jeux  de  « reconnaître  son  appartenance  à  une  collectivité ».  La 

présence de ces descripteurs démontre la possibilité de médiation par les pairs qu'offre la 

pratique des jeux de société en classe. Des objectifs de socialisation, toujours présents dans 

les  projets  pédagogiques  des  élèves  de  l'enseignement  spécialisé,  peuvent  donc  être 

travaillés en proposant des jeux aux élèves. 

Par ailleurs, Kaleidos, Time's up Family et Timeline peuvent « manifester une ouverture à 

la diversité culturelle et ethnique » de par les propositions que peuvent faire les élèves dans 
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le jeu, ou en s'intéressant au contenu du jeu lui-même. Certains jeux sont donc fonction de 

culture, satisfaisant à des idéaux de valeur supérieure (Huizinga, 1951). Jouer permet dès 

lors  d'acquérir une culture ludique, chère à Brougère,  liée  à l'acquisition de la culture 

générale,  indispensable  mission  que  l'école  a  à  renforcer.  Nous  pouvons  cependant 

regretter que notre échantillon ne comporte pas de jeu provenant d'horizons culturels variés 

qui donnerait une plus grande ouverture sur le monde. 

4.1.2. Connaissance de soi

Tous les jeux analysés permettent également de faire un travail sur la connaissance de soi; 

tous  permettent  de  « reconnaître  ses  valeurs  et  ses  buts »,  de  « se  faire  confiance », 

d'« exploiter  ses  forces  et  surmonter  ses  limites »  et  de  « juger  de  la  qualité  et  de  la 

pertinence de ses actions », dès lors que l'élève a choisi de prendre part au jeu de manière 

libre, et de s'y impliquer dans le but de gagner. En effet, une fois face à un adversaire,  

l'élève se fixe un but, gagner, puis doit trouver en lui les ressources qui lui permettront de 

trouver la stratégie efficace. Tout au long de la partie, le jeu lui donnera un feedback sur la 

qualité  et  la  pertinence  de  ses  actions.  La  plupart  des  jeux  permettent  également 

d'« identifier  ses  perceptions,  ses  sentiments  et  ses  intentions »,  car  ils  nécessitent  des 

actions réfléchies et non impulsives, ou  une certaine implication émotionnelle. 

De plus, les jeux permettent de « manifester de plus en plus d'indépendance » car le joueur 

est souvent seul face à ses décisions et à leurs conséquences. La majorité des jeux (7 sur 

13)  permettent  de  « percevoir  l'influence  du  regard  des  autres »,  soit  parce  qu'ils 

nécessitent une extériorisation de sa personne, donc donnent une certaine image de soi, soit 

parce que les procédures de jeu cherchent à déstabiliser l'adversaire en l'influençant de 

manière verbale  ou non verbale (mimiques,  gestes,  regard,...).  L'élève doit  apprendre à 

réagir face à ces éléments extérieurs et se forger sa propre opinion. Pour ce faire, il est 

essentiel que le jeu reste frivole, sans conséquence, sans quoi l'élève ne pourra pas s'y 

investir en toute confiance, en exerçant ses compétences cognitives et relationnelles. 

4.1.3. Action dans le groupe

Les  deux  jeux  de  communication  (Identik et  Time's  up  Family) qui  possèdent  des 

mécanismes groupaux sont évidemment touchés par tous les descripteurs de l'axe « Action 

dans le groupe ». Les trois jeux les moins touchés sont ceux dont les mécanismes menant à 
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la victoire  sont les plus individuels ou indépendants des actions de l'adversaire (Blokus, 

Dobble, Make'n break). Cependant, tous nécessitent de « réagir aux faits, aux situations, 

aux événements » et d'« adapter son comportement ». Même si les mécanismes semblent 

plutôt individualistes, le déroulement du jeu est fait d'événements influençant la manière de  

jouer  et  la  suite  des  actions  du joueur.  Nous rejoignons  en  cela  l'indispensable  critère 

d'incertitude (due aux actions de jeux imprévisibles) défini par Caillois (1967) et Brougère 

(2005b).

Deux  autres  critères  ludiques  définis  par  Brougère  (2005b)  touchent  l'action  dans  le 

groupe: la décision et la frivolité. En effet, le jeu doit être une action sans conséquence 

pour  permettre  l'implication  totale  du  joueur  en  tant  que  décideur  de  ses  actions.  La 

majorité  des  jeux  étudiés  permettent  d'« élaborer  ses  opinions  et  ses  choix »,  de 

« confronter des points de vue et des façons de faire », d'« articuler et de communiquer son 

point de vue »; quelques jeux « participent à l'élaboration d'une décision commune et à son 

choix »  (Identik, Kaleidos, Time's  up  Family),  autant  de  critères  qui  favorisent  la 

responsabilisation  de  l'élève,  compétence  recherchée  chez  tous  les  élèves  et 

particulièrement ceux de l'enseignement spécialisé.

La première grande difficulté pour l'enseignant lorsqu'il propose un jeu, est de maintenir ce 

critère de liberté en n'obligeant pas l'élève à participer au jeu. Dans sa planification, il 

devra donc proposer une alternative au jeu, un autre milieu, si l'élève n'est pas disposé à 

jouer. 

Le deuxième écueil à éviter par l'enseignant spécialisé est l'influence sur le déroulement 

d'une partie en suggérant ou en forçant à utiliser des stratégies gagnantes; le jeu perdrait 

alors tous ses critères ludiques et ne serait qu'un exercice scolaire, ne permettant pas de 

développer l'autonomie de l'élève au sein du groupe. Ce n'est que le jeu libre qui confère 

pouvoir et décision à l'enfant (Brougère, 2005). 

En définitive, nous pouvons conclure que les jeux de société favorisent la collaboration, en 

prenant en compte l'autre, en développant la connaissance de soi et l'action dans le groupe. 

En cela, il est un moyen de médiation par les pairs et « un moyen de gérer ses relations aux 

autres, préalable à un apprentissage cognitif structuré » (Brougère, 2005, p.74). Les jeux 

représentent  donc  un  milieu  didactique  favorable  à  l'émergence  de  compétences 

Anne Lovey-Tornay avril 2012 53/68



collaboratives, présentes dans le PER. 

4.2.Communication

Winnicott (1971/2009) relevait l'importance et la possibilité de communication induite par 

le fait de jouer, élément essentiel de l'activité jeu. Nous l'avons analysé ci-dessus lorsque 

nous avons traité les compétences langagières que développaient les jeux de société. La 

capacité à communiquer comporte ces compétences-là, c'est pourquoi nous serons brefs 

dans ce chapitre. 

D'autre part, cette capacité est axée sur « la mobilisation des informations et des ressources 

permettant  de  s'exprimer  à  l'aide  de  divers  types  de  langages,  en  tenant  compte  du 

contexte » (PER Capacités transversales, 2010, p.8). Dans les jeux de société choisis, les 

joueurs  ne  doivent  pas  faire  appel  à  des  ressources  externes  pour  communiquer,  c'est 

pourquoi, dans nos grilles d'analyse, les axes « Analyse des ressources » et « Exploitation 

des ressources » ne comportent souvent pas de descripteurs. 

4.2.1. Codification du langage

A l'exception de  Blokus, et de Quoridor qui pourraient se jouer sans parler, tous les jeux 

nécessitent de « respecter les règles et les conventions propres aux langages utilisés » ainsi 

que de « choisir et adapter un ou des langages pertinents en tenant compte de l'intention, du  

contexte et des destinataires ». Toutefois, il s'agit là d'une règle tacite qui ne touche que le 

langage oral. 

Pour  aborder  formellement  d'autres  langages,  Identik et  Time's  up  Family permettent 

d'« identifier  différentes  formes  d'expression  orale,  écrite,  plastique,  gestuelle  ou 

symbolique ». Nous l'avons longuement exposé dans les chapitres « Langues » et « Arts » 

des domaines disciplinaires de rattachement, nous n'y revenons pas. 

4.2.2. Analyse et exploitation des ressources

Il s'agit là d'axes assez peu explicites dans le PER et les descripteurs restent plutôt vagues.  

Il est donc difficile de discerner précisément ce qu'ils recoupent. Toutefois, dans les jeux 

desquels des habiletés dans ce domaine ont pu émerger (Can't Stop, Identik, Kaleidos, Les 

pieds dans le plat, Mow, Time's up Family, That's life, Timeline), la ressource unique est les 

pairs, partenaires ou adversaires de jeu. En cela, les jeux de société favorisent également la 
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médiation par les pairs et s'apparentent aux objectifs de socialisation mentionnés plus haut. 

C'est par les pairs que l'élève peut « recouper les éléments d'information », « dégager des 

liens  entre  ses acquis  et  ses découvertes » et  « imaginer  des utilisations  possibles » de 

différentes stratégies, par comparaison avec les autres joueurs. 

Ainsi, les jeux permettent de considérer les pairs comme ressource externe à exploiter ou 

imiter afin de développer des compétences de communication. 

4.2.3. Circulation de l'information

Selon  Sautot  (2006),  les  élèves  joueurs  doivent  faire  appel  aux  informations  qu'ils 

possèdent afin de « comprendre les situations, développer des stratégies et faire des choix 

de plus en plus pertinents » (p.73). Tous les jeux de l'échantillon, du point de vue de la 

circulation de l'information, pourraient favoriser l'adoption d'une « attitude réceptive » et 

« ajuster la communication en fonction de la réaction des destinataires », si tant est que 

l'élève  souhaite  réguler  sa  communication  et  se  mettre  dans  une  attitude  favorable  à 

l'échange. 

Les jeux peuvent induire un tel comportement, mais l'élève peut ne pas s'investir. Dans ce 

cas, il se peut qu'il ne respecte pas la règle de jeu tacitement ou explicitement présente 

entre les joueurs; le jeu peut ne pas avoir lieu si l'élève ne se soumet pas à cet élément 

externe (Chauvet, 2001).

Les capacités de développer et  de maintenir  une communication adéquate tout  au long 

d'une partie de jeu induisent donc le respect du cadre et des limites fixées, compétences 

souvent recherchées avec des élèves présentant un comportement perturbateur. Les jeux 

peuvent donner du sens à ce cadre, car sans le respect des règles, point de jeu possible. Ils 

sont  donc  un  milieu  favorable  à  l'apparition  de  compétences  dans  le  domaine  de  la 

communication. 

4.3.Stratégies d'apprentissage

Selon le PER, les stratégies d'apprentissage renvoient « à la capacité d'analyser, de gérer et 

d'améliorer  ses  démarches  d'apprentissage  ainsi  que  des  projets  en  se  donnant  des 

méthodes de travail efficaces » (PER Capacités Transversales, 2010, p.9). En dépouillant 

les données issues des grilles d'analyse de jeu, nous allons découvrir si ces capacités sont 
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présentes dans les jeux étudiés. Si elles le sont, cela signifiera que les jeux de société joués 

en classe constituent un milieu didactique favorable à l'émergence de ces habiletés.

4.3.1. Gestion d'une tâche

L'ensemble des jeux proposés dans le cadre de cette recherche touchent des descripteurs de 

l'axe « Gestion  d'une tâche »;  huit  d'entre  eux sont  même concernés par  la  totalité  des 

descripteurs de l'axe (Can't Stop, Identik, Make'n break, Mow, Quoridor, Sushi Bar, That's  

life et Timeline). 

De plus, tous les jeux font appel à la capacité d'« analyser la situation », de « se donner un 

objectif  et  les  moyens  de  l'atteindre »,  de  « percevoir  et  analyser  les  difficultés 

rencontrées », d'« apprendre de ses erreurs » et de « persévérer et développer le goût de 

l'effort ». Nous avions présenté dans la partie théorique de cette recherche l'importance de 

dédramatiser l'erreur ou l'échec, surtout pour les élèves qui les ont connues à de multiples 

reprises. Dans tous les jeux analysés, il y a place pour l'erreur, car les conséquences d'une 

erreur de stratégie sont réelles (pouvant aller jusqu'à la perte de la partie), mais futiles (une 

fois la partie terminée, il n'en reste plus de trace). Lors d'une partie suivante, l'élève peut 

améliorer sa stratégie en analysant les éléments qui l'ont fait perdre (ou gagner!) à la partie 

précédente.  Certes,  cela  demande des  compétences  cognitives,  mais  cela  les développe 

également. 

Par ailleurs, l'élève doit parfois aussi apprendre à assumer les conséquences de ses erreurs: 

la perte de la partie donne un sens immédiat et concret à l'erreur. Dans les jeux proposés,  

nous l'avons vu, aucun ne relève uniquement du hasard, l'élève doit donc s'attribuer une 

part  de  responsabilité;  s'il  perd,  le  joueur  devrait  « effectuer  un  retour  sur  les  étapes 

franchies », « percevoir et analyser les difficultés rencontrées » afin d'être plus performant 

lors d'une prochaine partie. 

Dix jeux travaillent les « capacités d'anticipation » (habileté métacognitive) ainsi que la 

« persévérance et le goût de l'effort » lorsque le joueur doit mener une partie à son terme, 

même si elle lui est défavorable. La plupart du temps, ces éléments sont des objectifs visés 

chez les élèves en difficultés scolaire et/ou comportementales. 

Nous  le  voyons,  tous  les  jeux  représentent  un  moyen  adéquat  pour  développer  des 

compétences  de  gestion  de  tâche,  tant  au  niveau  de  l'analyse  de  la  situation,  de 
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l'anticipation, du contrôle, que de l'analyse des erreurs. 

4.3.2. Acquisition de méthodes de travail

Etant donné que les jeux représentent un milieu concret, les joueurs sont contraints, pour 

gagner, de « percevoir les éléments déterminants du contexte et le liens qui les unissent », 

de  « développer,  utiliser  et  exploiter  des  procédures  appropriées »,  d'« identifier  les 

facteurs de réussite », capacités présentes dans les 13 jeux analysés. 

De plus, tous les jeux possèdent du matériel (cartes, pions, tuiles, etc.) propre au joueur,  

qu'il  doit apprendre à gérer et à organiser. Souvent, il doit, de plus, gérer un temps ou une 

durée (Identik, Kaleidos, Make'n break, Sushi Bar, Time's up Family).  Cette capacité à 

gérer le matériel et le temps est souvent défaillante chez les élèves en situation scolaire 

précaire. Avec la réalité du jeu, le matériel et le temps prennent eux aussi une dimension 

réelle. Leur mauvaise gestion a des conséquences immédiates. 

En  outre,  huit  jeux  permettent  de  « reconnaître  les  ressemblances  avec  des  situations 

proches ».  Cet  item  relève  de  la  transposition,  c'est  à  dire  de  « la  construction  d'une 

représentation du monde » (Sautot, 2006, p.83), une des valeurs pédagogique donnée à la 

fiction ludique. Un des freins principaux à l'utilisation de jeux en classe avec des enfants de 

plus  de  dix  ans  réside  dans  l'apparent  manque de  lien que  l'élève  peut  faire  avec  des 

apprentissages scolaires. Cette affirmation se voit infirmée par l'analyse des jeux de notre 

échantillon:  la  majorité  des  jeux permet  cette  transposition,  soit  de  savoirs  cognitifs  à 

mettre en situation lors d'une partie, soit de capacités transversales. 

4.3.3. Choix et pertinence de la méthode

« Exercer l'autoévaluation » est la capacité présente dans les 13 jeux analysés. Nous l'avons 

vu plus  haut,  l'analyse  a posteriori  de  ses  stratégies  permet  d'exercer un retour  sur  la 

situation afin d'en améliorer la réussite pour les parties suivantes. Il s'agit là d'une sorte 

d'autoévaluation  que  l'élève  peut  effectuer  sur  sa  tâche.  Le  jeu  favorise  donc  une 

autoévaluation des stratégies utilisées. L'élève ne conscientise toutefois pas toujours le fait 

qu'il se trouve dans une telle démarche; le transfert de la démarche à une situation scolaire 

ne sera, de ce fait, pas souvent systématique et automatisé. 

« Choisir la méthode adéquate parmi l'éventail des possibles » est également une stratégie 

indispensable à mettre en situation pour gagner, dans l'ensemble des jeux étudiés. L'élève 
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joueur devra trouver et déterminer la méthode qui lui permette d'être performant. Si ce n'est  

pas le cas, il devrait « reconsidérer son point de vue », mais si sa méthode est adéquate, il 

pourra la « transférer dans des situations de même type ». A nouveau, ce transfert n'est pas 

toujours  possible  et  les liens  pas  toujours  saillants entre  le  jeu et  certaines  notions ou 

capacités  cognitives  exigées  par  l'école,  particulièrement  pour  des  élèves  en  difficulté 

scolaire ou avec une déficience intellectuelle légère. 

4.3.4. Développement d'une méthode heuristique

Tous  les  jeux  de  l'échantillon  permettent  de  dégager  des  règles  de  recherche  et  de 

découverte  en  ceci  qu'ils  permettent  de  « générer,  inventorier  et  choisir  des  pistes  de 

solutions » ainsi que d'« examiner la pertinence des choix » au travers des conséquences de 

ces choix. La très grande majorité d'entre eux (11 sur 13) font appel au « développement 

d'hypothèses »  avant  de  se  lancer  dans  la  recherche  de  solution,  donc  également  à 

l'anticipation, compétence métacognitive très souvent travaillée avec les élèves. 

En définitive,  nous pouvons déduire de ces considérations que tous les jeux de société 

étudiés permettent de développer des stratégies d'apprentissage. Avec Brougère (2005b), 

nous  confirmons  que  le  jeu  est  vecteur  d'apprentissage,  contexte  d'apprentissage  et 

condition  favorable  à  l'apprentissage.  Il  est  donc  un  milieu  didactique  qui  permet  de 

développer des compétences attendues et souhaitées par le système scolaire romand. 

4.4.Pensée créatrice

« La  capacité  à  développer  la  pensée  créatrice  est  axée  sur  le  développement  de 

l'inventivité  et  de  la  fantaisie,  de  même que  sur  l'imagination  et  la  flexibilité  dans  la 

manière d'aborder toute situation » (PER  Capacités transversales, 2010, p.10). A priori, 

certains jeux devraient favoriser cette inventivité et l'imagination, alors que d'autres, étant 

donné qu'ils évoluent dans un cadre déterminé et précis, peuvent, au contraire, sembler 

brider cette flexibilité. C'est ce que nous proposons d'analyser ci-après. 
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4.4.1. Développement de la pensée divergente

Lorsqu'on joue, il semble, après dépouillement des données des jeux analysés, que tous les 

jeux obligent à « tirer parti des changements » et à « accepter le risque et l'inconnu ». En 

effet, ces descripteurs induisent la présence de rebondissements en cours de partie, et le fait 

que le  déroulement  d'une partie  ne saurait  être  déterminé par  avance.  Ces  descripteurs 

confirment  que nous nous trouvons dans une situation de jeu incertaine,  telle  que l'ont 

définie Brougère (2005b) et Caillois (1967). Ce caractère incertain et parfois déstabilisant 

des  jeux  de  société  se  retrouve  dans  la  possibilité  qu'offrent  la  plupart  des  jeux 

d'« expérimenter  des  associations  inhabituelles »  ou  d'« exprimer  ses  idées  sous  de 

nouvelles formes » (Identik, Kaleidos). 

4.4.2. Reconnaissance de sa part sensible

Kaleidos, Identik et  Time's up Family sont les jeux qui font le plus appel « au rêve et à 

l'imaginaire »;  ils  permettent  d'« identifier  et  apprécier  les  éléments  originaux  d'une 

création » car ce sont les jeux, nous l'avons vu dans le chapitre ci-dessus, qui touchent 

également au domaine de l'Art. Le rêve et l'imaginaire peuvent également résider dans la 

capacité qu'ont le matériel et les illustrations à emmener les pensées du joueur vers un 

univers onirique, soit durant la partie, soit de manière différée (Kaleidos, Timeline). 

Les élèves peuvent toutefois reconnaître leur part sensible en jouant à chacun des jeux de 

l'échantillon, car tous devraient permettre d'« identifier et exprimer leurs émotions » ainsi 

que d'« harmoniser intuition, logique et  gestion d'émotions parfois contradictoires ». En 

effet, les mécanismes inhérents aux jeux induisent une certaine tension et l'émergence de 

sentiments soit euphoriques ou de satisfaction lorsqu'on gagne, soit de déception, voire de 

colère  lorsqu'on  perd.  L'indifférence  vis-à-vis  du  résultat  de  la  partie  peut  aussi  être 

considéré comme une sorte de sentiment. Le jeu ne laisse pas insensible. 

4.4.3. Concrétisation de l'inventivité

L'inventivité réside, dans les jeux de société, dans la capacité à développer des stratégies 

qui mèneront à la victoire, à rebondir face à une situation défavorable, à tenter des actions 

qui  peuvent  sembler  risquées  ou  incertaines  en  se  projetant  dans  leurs  capacités  de 

réalisation. Tous les jeux de l'échantillon permettent de « tirer partie de ses inspirations, de 

ses idées », de « s'engager dans de nouvelles idées, de nouvelles voies et les exploiter », de 
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« faire des choix de stratégies et de techniques inventives », de « se représenter et projeter 

diverses  modalités  de  réalisation ».  Certes,  les  stratégies  gagnantes  sont  souvent  assez 

définies, mais lors d'une partie, il est nécessaire de sans cesse ajuster ses coups en fonction 

des actions des adversaires, de changer la voie que l'on s'était imaginée. Même les jeux qui 

tendent vers plus de stratégie (Blokus, Quoridor) requièrent de l'inventivité. 

Dobble semble être un jeu plus fermé du point de vue des capacités à s'engager dans de 

nouvelles  voies  ou  de  nouvelles  idées,  car  les  stratégies  gagnantes  dépendent 

essentiellement des capacités d'observation et de rapidité. De même, dans Timeline, il n'y a 

qu'une seule modalité de réalisation du jeu. Dans ces jeux-là, l'inventivité réside dans la 

capacité  de  tirer  parti  de  ses  idées  ou  de  ses  connaissances  pour  trouver  la  solution 

gagnante. 

Winnicott (1971/2009) affirme que jouer est une expérience créative. Après avoir analysé 

le potentiel créatif de certains jeux de société,  nous pouvons le confirmer; la créativité 

réside dans la pensée divergente, la reconnaissance de sa part sensible et la concrétisation 

de l'inventivité de tous les jeux choisis. La présence des descripteurs de ces axes du PER 

valident l'hypothèse selon laquelle les jeux de société sont un milieu didactique favorable à 

l'émergence de ces compétences transversales. 

4.5.Démarche réflexive

Adopter  une  démarche  réflexive  « permet  de  prendre  du  recul  sur  les  faits  et  les 

informations, tout autant que sur ses propres actions; elle contribue au développement du 

sens critique. » (PER, Capacités transversales,  2010, p.11). Nous allons analyser les 13 

jeux choisis pour cette étude afin de déterminer s'ils permettent à l'élève d'élaborer une 

opinion personnelle, de se remettre en question et de se décentrer. 

4.5.1. Elaboration d'une opinion personnelle

D'une  part,  les  descripteurs  « cerner  la  question,  l'objet  de  la  réflexion »,  « cerner  les 

enjeux de la réflexion », « explorer différentes options et points de vue » ainsi qu'« adopter 

une  position »  sont  très  proches  des  compétences  qui  relèvent  des  stratégies 

d'apprentissage,  comme  la  capacité  à  analyser  la  situation  ou  à  choisir  une  méthode 

adéquate. Ils sont donc également présents dans la plupart des 13 jeux et confirment la 
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possibilité d'élaborer une opinion personnelle au travers des jeux de société. 

D'autre part, Can't Stop, Identik et Sushi Bar, sont des jeux où les mécanismes forcent les 

joueurs  à  confronter  leurs  idées  et  à  se  déstabiliser  mutuellement;  ils  nécessiteront 

d'« identifier les faits et d'en vérifier l'exactitude », de « mettre les faits en perspective en 

s'appuyant sur des repères » et d'« explorer différentes options et points de vue » afin de se 

forger sa propre opinion et de la défendre face à ses adversaires. 

4.5.2. Remise en question et décentration de soi

Dobble est  le  seul  jeu  de  l'échantillon  qui  ne  favorise  pratiquement  pas  la  remise  en 

question et la décentration; ses mécanismes sont très individuels et ne laissent pas de place 

au doute et à la discussion. Nous l'avons vu plus haut, les stratégies gagnantes sont claires 

et peu nombreuses; il n'y a donc pas de possibilité de les comparer aux autres joueurs. 

Make'n break ne laisse pas non plus de doute quant à la réussite ou l'échec de la tâche. Il ne 

faudrait  toutefois  pas  voir  dans  l'impossibilité  à  se  remettre  en  question  un  frein  à 

l'utilisation de ces jeux en classe, car ils peuvent convenir à des élèves toujours en doute et 

peu sûrs d'eux-mêmes; ceux-ci sont nombreux dans les classes spécialisées. Au contraire, 

l'échantillon ne comporte peut-être pas assez de jeux où l'ambiguité n'est pas présente et les 

stratégies gagnantes simples et peu nombreuses. 

La plupart des autres jeux demandent souvent de « renoncer aux idées préconçues », de 

« faire une place au doute et à l'ambiguïté », de « reconnaître ses préjugés et de comparer 

son  jugement  à  celui  des  autres »,  de  « comparer  les  chemins,  les  procédures  et  les 

stratégies  utilisées  par  d'autres »  et  d'« explorer  différentes  opinions  et  points  de  vue 

possibles ou existants ». 

La capacité  d'adopter cette  posture de distanciation relève du second degré exposé par 

Brougère (2005b): distanciation par rapport à sa propre action et distanciation par rapport 

au jeu lui-même, considéré comme une activité futile. L'élève, en jouant, développe cette 

habileté « à se jouer d'une réalité contraignante, à s'en moquer et ainsi à s'en libérer, car 

une fonction du jeu est de construire une distance avec la réalité » (Sautot, 2006, p.77). 

Jouer permet de comprendre le monde tout en prenant de la distance avec la réalité du 

monde; le jeu permet un travail sur soi et sur son rapport au monde. 

En  définitive,  les  jeux  de  société  choisis  peuvent  constituer  un  milieu  favorable  à 
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l'émergence d'une démarche réflexive personnelle, soit en laissant la place au doute, ou en 

prenant de la distance avec la réalité. En cela, ils peuvent être pratiqués avec des élèves de 

l'enseignement spécialisé qui sont capables de réaliser cette prise de distance, ou dont cette 

habileté est proche de leur zone proximale de développement. Pour les élèves fragiles dans 

leur estime, il est conseillé, dans un premier temps, de choisir des jeux qui ne laissent pas 

place à l'ambiguité, afin de renforcer leur capacité à prendre confiance en eux et en leurs 

compétences. 
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IV. CONCLUSION

La question de recherche qui a guidé l'élaboration de ce travail était formulée ainsi:

Peut-on considérer certains jeux de société comme un milieu didactique favorable à  

l'émergence de compétences?

Nous nous sommes appuyés sur les axes du Plan d'Etude Romand pour définir quels étaient 

les compétences attendues par le système scolaire romand. Nous avons, de plus, sélectionné 

des jeux pouvant confirmer notre hypothèse selon laquelle les jeux peuvent se pratiquer à 

l'école  avec  des  élèves  au-delà  de la  5ème (Harmos).  Pour  ce  faire,  nous  avons  défini  les 

éléments  indispensables  à  connaître  par  l'enseignant  spécialisé  pour  maîtriser  son  milieu 

didactique; il s'agissait du nombre de joueurs, du genre de jeux, de leur durée, de la simplicité  

des règles, du hasard vs stratégie, et des interactions. Ces éléments ont avant tout confirmé la 

faisabilité de proposer des jeux de société en classe, avec des élèves en difficultés scolaires ou 

comportementales, avant même de considérer le jeu comme un milieu favorable à l'émergence 

de compétences. 

Ensuite, à l'issue de ce travail, nous pouvons confirmer que, de manière globale, les 13 jeux 

de  société  étudiés  peuvent  être  considérés  comme  des  milieux  didactiques  favorables  à 

l'émergence de compétences développées dans le plan d'études romand. 

En  premier  lieu  cependant,  il  faut  distinguer  les  compétences  qui  relèvent  des  domaines 

disciplinaires de rattachement, comme les langues, les mathématiques et sciences de la nature, 

les  sciences  humaines  et  sociales,  les  arts,  le  corps  et  mouvement,  des  compétences 

transversales. En effet,  a priori, on pourrait penser introduire les jeux de société en classe 

dans un but didactique, afin de développer chez les élèves qui relèvent de l'enseignement 

spécialisé, des compétences dans le domaine des langues ou des mathématiques. Cette analyse  

a démontré qu'il était possible de consolider, voire parfois de développer des compétences 

dans ces domaines. En cela, les jeux en classe favorisent le développement cognitif de l'élève 

(Sautot, 2006), plus particulièrement en langues et en mathématiques. 

Nous soulignons également ici que les capacités nécessaires ou travaillées à travers les jeux 

relèvent la plupart du temps de compétences présentes dans le PER1, soit des compétences 

qui  devraient  être  acquises  jusqu'en 4ème (Harmos).  Les objectifs  des  élèves  en difficultés 

scolaires, au delà de la 5ème, relèvent souvent du PER1; les jeux peuvent donc y répondre. 

Mais si le souhait de l'enseignant est de développer des objectifs du PER2, la possibilité de le 

faire au travers des jeux de société sera limitée. 
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De plus, il n'est pas possible d'aborder par les jeux, même dans le PER1, tous les axes de 

chacun des domaines. De ce fait, il est indispensable de ne pas vouloir travailler l'ensemble 

des notions scolaires au travers des jeux de société; ceux-ci ne peuvent se substituer à des 

situations  d'apprentissage  formel.  Ils  ne  sont  donc  pas  adaptés  pour  faire  émerger  des 

habiletés précises. Ils constituent plutôt un milieu qui permet de mettre en acte des savoirs, 

considérés comme des moyens à disposition de l'élève . En cela, nous confirmons la position 

didactique développée par Pelay (2007) lorsqu'il élabore un triangle didactique dans lequel le 

savoir  est  relégué  à  un  niveau  secondaire.  C'est  par  le  jeu  que  le  savoir  prend  du  sens, 

puisqu'il est utile en situation réelle, mais le jeu, en soi, n'est pas éducatif (Brougère, 2005).

Le deuxième constat que l'on peut donc faire à l'issue de ce travail est le fait que les jeux de 

société touchent également les capacités transversales décrites dans le Plan d'étude romand. 

En cela, le jeu est éducatif, mais d'un point de vue d'un processus informel d'apprentissage 

(Brougère, 2005b). En effet, tous les jeux analysés comportent la majorité des descripteurs de 

collaboration et de communication. De ce fait, nous déduisons avec Sautot (2006), que les 

jeux à l'école favorisent avant tout le développement affectif et relationnel de l'élève. Ils sont 

donc particulièrement adaptés pour des élèves de l'enseignement spécialisé, souvent fragilisés 

dans leur compétences sociales. 

Les jeux permettent également d'exercer et d'élargir les stratégies d'apprentissage, la pensée 

créatrice  et  la  démarche  réflexive.  Les  difficultés  des  élèves  de  l'enseignement  spécialisé 

relèvent souvent de lacunes dans ces compétences-là; il est donc essentiel de les développer,  

et les jeux semblent pouvoir être un moyen qui y donne du sens. 

En cela,  nous pouvons également  valider  notre  hypothèse qui  suggérait  que le  milieu  de 

l'enseignement spécialisé constituait un terrain favorable à la pratique du jeu, car il y était plus 

aisé de proposer des moyens différents de ceux du programme officiel,  l'âge des élèves y 

important moins que leurs compétences.  Le fait  de proposer des jeux constitue un moyen 

alternatif au programme officiel; la particularité de l'enseignement spécialisé réside justement 

dans la possibilité et la nécessité d'élaborer des programmes et des activités différenciés pour 

les  élèves  se  trouvant  en  échec  face  au  programme  officiel.  De  plus,  les  jeux  touchent  

majoritairement  les  objectifs  du  PER1,  les  plus  fréquemment  visés  dans  l'enseignement 

spécialisé. Proposer des jeux semble être une alternative aux méthodologies traditionnelles 

pour  (re)travailler  ces  objectifs,  un  moyen  original  pour  viser  des  compétences  souvent 

travaillées mais pas encore maîtrisées. 
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Par ailleurs, et pour prolonger la réflexion quant à l'utilisation de jeux de société en classe, 

cette différenciation est  possible et  souhaitable à l'intérieur des jeux eux-mêmes. En effet, 

pour rendre l'apprentissage plus contrôlé, l'enseignant spécialisé peut adapter la plupart des 

jeux de société, soit du point de vue de leur matériel, soit du point de vue de leurs règles, sans  

en modifier les critères ludiques, afin d'en faire une milieu didactique ajusté aux compétences 

de ses élèves et à leur zone proximale de développement. 

En définitive, nous pouvons retenir de ce travail que l'enseignant qui accepte de faire jouer ses 

élèves  doit  accepter  de  ne  pas  tout  contrôler.  Travailler  avec  les  jeux  de  société  permet 

d'acquérir  des  compétences  plutôt  que  des  connaissances.  Comme  l'a  relevé  Brougère 

(2005b),  c'est  par  le  jeu,  dans le  jeu et  autour du jeu que l'on apprend;  en proposant  un 

matériel  ludique qui inclut  des finalités  pédagogiques,  le  jeu devient éducatif.  Cependant, 

même si  l'enseignant  est  convaincu de l'apport  que peuvent  représenter les jeux pour  ses 

élèves, il est essentiel, afin de respecter le critère de liberté, de ne pas leur imposer un jeu et 

de respecter leur envie de ne pas jouer, même si elle peut paraître incompréhensible. Certains 

élèves se sentent plus rassurés face à des exercices très scolaires et peuvent être complètement 

déstabilisés et mal à l'aise s'ils doivent jouer à un certain type de jeu, avec ou face à leurs 

camarades. 

La difficulté de l'enseignant spécialisé réside dans le choix des jeux qu'il peut proposer à ses 

élèves. Si tout jeu peut potentiellement être vecteur de compétences, il est indispensable pour 

l'enseignant de connaître parfaitement le jeu qu'il souhaite soumettre à ses élèves, ainsi que les  

habiletés qu'il nécessite ou met en acte, afin que celui-ci donne du sens à leurs apprentissages, 

tout en respectant les critères ludiques de second degré, de décision, de règle, d'incertitude et 

de frivolité. 
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Résumé

Ce travail de mémoire professionnel propose d'aborder l'utilisation des jeux de société, tels 

qu'on les  trouve dans  le  commerce,  avec  une  population d'élèves  issus de l'enseignement 

spécialisé. 

La partie théorique du travail traite tout d'abord du jeu selon différents auteurs (Winnicott, 

Huizinga,  Caillois,  Brougère),  en  suivant  une  approche  psychanalytique,  sociologique  et 

pédagogique.  Une  classification  des  jeux  est  également  établie,  en  référence  à  Piaget  et 

Caillois. Le lien avec l'enseignement spécialisé est fait au travers de l'analyse des cinq critères 

de jeu proposés par Brougère (jeu libre, jeu frivole, jeu et second degré, jeu incertain, jeu et 

règles).

Les jeux de société sont ensuite mis en lien avec les principaux concepts didactiques, comme 

le triangle didactique, la situation didactique et le milieu.

La question de recherche à laquelle ce mémoire tend à répondre est la suivante: « Peut-on 

considérer certains jeux de société comme un milieu didactique favorable à l'émergence de 

compétences? ». L'auteur émet également deux hypothèses: d'une part, le jeu peut se pratiquer 

à l'école,  dans le cadre d'une activité  suivie et  avec des élèves au-delà  de la 5ème année 

(Harmos) et d'autre part le milieu de l'enseignement spécialisé constitue un terrain favorable 

la pratique du jeu, car les compétences des élèves y importent plus que leur âge. 

La partie empirique du travail propose de répondre à la question de recherche et de vérifier les 

hypothèses  en  analysant  13  jeux  de  société,  sous  l'angle  de  plusieurs  critères  de  jeu,  de 

prérequis nécessaires à la pratique du jeu, et des objectifs et compétences visées dans le Plan 

d'Etudes Romand tant du point de vue des domaines disciplinaires de rattachement que des 

capacités transversales. 

Jeux – Enseignement spécialisé - Didactique – Milieu – Compétences - Plan d'Etudes 

Romand 



 1 

 Titre du jeu : _____________ 
 
Auteur : _____________ Éditeur : _____________ 
 
 

Nombre de 
joueurs Genre Thème 

Origine Durée 
    

 
 

Simplicité des règles 

- 

     

+ 

      

Esthétique      
      

Hasard      
      

Stratégie      
      

Interactions      
 
 

Pré-requis 

Habiletés motrices 

Compétences cognitives 
Compétences sociales et 

affectives Traitement de 
l'information / logico-

mathématique 
Productions langagières 

    



 2 

 
Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues 

Compréhension de l’écrit   
Production de l’écrit   
Compréhension de l’oral   
Production de l’oral   
Fonctionnement de la 
langue 

  

Mathématiques et sciences 
de la nature 

Espace   
Nombres   
Opérations   
Grandeurs et mesures   

Sciences humaines et 
sociales 

Géographie   
Histoire   

Arts 

Expression   
Perception   
Acquisition de techniques   
Culture   

Corps et mouvement Activités motrices et /ou 
d’expression 

  



 3 

 

Capacités transversales Axe Descripteurs 

Collaboration 
Prise en compte de l’autre  
Connaissance de soi  
Action dans le groupe  

Communication 
Codification du langage  
Analyse des ressources  
Exploitation des ressources  
Circulation de l’information  

Stratégies d’apprentissage 
Gestion d’une tâche  
Acquisition de méthodes de travail  
Choix et pertinence de la méthode  
Développement d’une méthode heuristique  

Pensée créatrice 
Développement de la pensée divergente  
Reconnaissance de sa part sensible  
Concrétisation de l’inventivité  

Démarche réflexive Élaboration d’une opinion personnelle  
Remise en question et décentration de soi  

 



 1 
 

 Titre du jeu : Blokus 
 
Auteur : Bernard Tavitian Éditeur : Mattel 
 
 

Nombre de 
joueurs Genre Thème 

Origine Durée 

2 à 4 - jeu de plateau 
- jeu de pions 

Théorème des quatre couleurs 
(cartographie) +/- 20 minutes 

 
 

Simplicité des règles 

- 

     

+ 

      

Esthétique      
      

Hasard      
      

Stratégie      
      

Interactions      
 
 

Pré-requis 

Habiletés motrices 

Compétences cognitives 
Compétences sociales et 

affectives Traitement de 
l'information / logico-

mathématique 
Productions langagières 

- manipuler de petites pièces 
- poser délicatement des pièces 

sur un plateau de jeu 

- reconnaître les couleurs 
- connaître les notions de côtés 

et d’angles 
  



 2 
 

 

Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues 

Compréhension de l’écrit   
Production de l’écrit   
Compréhension de l’oral   
Production de l’oral   
Fonctionnement de la 
langue 

  

Mathématiques et sciences 
de la nature 

Espace 

- Explorer l’espace - en se situant ou situant des objets à l’aide de systèmes de 
repérage personnels 

- en effectuant et décrivant ses propres déplacements et des 
déplacements d’objets 

- en identifiant des formes géométriques 

Nombres 

- Poser et résoudre des problèmes 
pour construire et structurer des 
représentations des nombres 
naturels 

- en associant un nombre à une quantité d’objets et inversement 
- en utilisant les nombres et les chiffres pour organiser des 

situations de vie 

Opérations   

Grandeurs et mesures 

- Comparer et sérier des grandeurs - en construisant une mesure avec des unités non 
conventionnelles 

- en mettant en relation des grandeurs perçues et des grandeurs 
mesurées 

- en effectuant des comparaisons directes et indirectes 
Sciences humaines et 
sociales 

Géographie   
Histoire   

 



 3 
 

 
Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Arts 

Expression   
Perception   
Acquisition de techniques   
Culture   

Corps et mouvement Activités motrices et /ou 
d’expression 

  



 4 
 

 

Capacités transversales Axe Descripteurs 

Collaboration 

Prise en compte de l’autre - accueillir l’autre avec ses caractéristiques 
- reconnaître les intérêts et les besoins de l’autre 
- entendre et prendre en compte des divergences 

Connaissance de soi - reconnaître ses valeurs et ses buts 
- se faire confiance 
- exploiter ses forces et surmonter ses limites 
- juger de la qualité et de la pertinence de ses actions 

Action dans le groupe - élaborer ses opinions et ses choix 
- réagir aux faits, aux situations et aux événements 
- adapter son comportement 

Communication 
Codification du langage  
Analyse des ressources  
Exploitation des ressources - dégager des liens entre ses acquis et ses découvertes 
Circulation de l’information  

Stratégies d’apprentissage 

Gestion d’une tâche - analyser la situation 
- se donner un objectif et les moyens de l’atteindre 
- faire des choix et opter pour une solution parmi un éventail de possibilités 
- anticiper la marche à suivre 
- percevoir et analyser les difficultés rencontrées 
- apprendre de ses erreurs 
- persévérer et développer son goût de l’effort 

Acquisition de méthodes de travail - percevoir les éléments déterminants du contexte et les liens qui les unissent 
- développer, utiliser et exploiter des procédures appropriées 
- identifier les facteurs de réussite 
- gérer son matériel et organiser son travail 
- développer son autonomie 

Choix et pertinence de la méthode - choisir la méthode adéquate dans l’éventail des possibles 
- analyser le travail accompli en reformulant les étapes et les stratégies mises en 

œuvre 
- exercer l‘autoévaluation 

Développement d’une méthode heuristique - émettre des hypothèses 
- générer, inventorier et choisir des pistes de solutions 
- examiner la pertinence des choix 

 



 5 
 

Capacités transversales Axe Descripteurs 

Pensée créatrice 

Développement de la pensée divergente - tirer parti des changements 
- accepter le risque et l’inconnu 

Reconnaissance de sa part sensible - identifier et exprimer ses émotions 
- harmoniser intuition, logique et gestion d’émotions parfois contradictoires 

Concrétisation de l’inventivité - tirer parti de ses inspirations, de ses idées 
- s’engager dans de nouvelles idées, de nouvelles voies et les exploiter 
- faire le choix de stratégies et de techniques inventives 
- se représenter et projeter diverses modalités de réalisation 

Démarche réflexive 

Élaboration d’une opinion personnelle - cerner la question, l’objet de la réflexion 
- cerner les enjeux de la réflexion 
- explorer différentes options et points de vue 

Remise en question et décentration de soi - prendre de la distance, se décentrer des faits et de ses propres actions 
- faire une place au doute  
- comparer les chemins, les procédures et les stratégies utilisés par d’autres 
- explorer différentes opinions et points de vue possibles ou existants 

 



 1 

 Titre du jeu : Can't Stop 
 
Auteur : Sid Sackson Éditeur : Asmodée 
 
 

Nombre de 
joueurs Genre Thème 

Origine Durée 

2 à 4 - jeu de plateau 
- jeu de dés - Environnement, montagne +/- 30 minutes 

 
Simplicité des règles 

- 

     

+ 

      
Esthétique      
      
Hasard      
      
Stratégie      
      
Interactions      

 

 

Pré-requis 

Habiletés motrices 

Compétences cognitives 
Compétences sociales et 

affectives Traitement de 
l'information / logico-

mathématique 
Productions langagières 

- manipuler des jetons 
- tirer 4 dés simultanément 

- connaître les chiffres 
- dénombrer jusqu’à 12   



 2 

 

Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues 

Compréhension de l’écrit   
Production de l’écrit   
Compréhension de l’oral   
Production de l’oral   
Fonctionnement de la 
langue 

  

Mathématiques et sciences 
de la nature 

Espace   

Nombres 

- Poser et résoudre des problèmes pour 
construire et structurer des 
représentations des nombres naturels 

- en associant un nombre à une quantité d’objets et 
inversement 

- en utilisant les nombres et les chiffres pour organiser des 
situations de vie 

- en passant de l’énonciation orale du nombre à son écriture 
chiffrée et inversement 

- en organisant les nombres naturels à travers l’addition 
- Résoudre des problèmes additifs - en construisant,  en exerçant et utilisant des procédures de 

calcul avec des nombres naturels (calcul réfléchi, 
calculatrice, répertoires mémorisés) 

Opérations   
Grandeurs et mesures   

Sciences humaines et 
sociales 

Géographie   
Histoire   

Arts 

Expression   
Perception   
Acquisition de techniques   
Culture   

Corps et mouvement Activités motrices et /ou 
d’expression 

  



 3 

 

Capacités transversales Axe Descripteurs 

Collaboration 

Prise en compte de l’autre - reconnaître son appartenance à une collectivité 
- accueillir l’autre avec ses caractéristiques 
- reconnaître les intérêts et les besoins de l’autre 
- échanger des points de vue 
- entendre et prendre en compte des divergences 

Connaissance de soi - reconnaître ses valeurs et ses buts 
- se faire confiance 
- identifier ses perceptions, ses sentiments et ses intentions 
- exploiter ses forces et surmonter ses limites 
- juger de la qualité et de la pertinence de ses actions 
- percevoir l’influence du regard des autres 
- manifester de plus en plus d’indépendance 

Action dans le groupe - élaborer ses opinions et ses choix 
- réagir aux faits, aux situations et aux événements 
- articuler et communiquer son point de vue 
- confronter des points de vue et des façons de faire 
- adapter son comportement 

Communication 

Codification du langage - choisir et adapter un ou des langages pertinents en tenant compte de l’intention, 
du contexte et des destinataires 

- respecter les règles et les conventions propres aux langages utilisés 
Analyse des ressources - explorer des sources variées et comprendre l’apport de chacune 

- recouper les éléments d’information provenant de diverses sources 
- sélectionner les ressources pertinentes 

Exploitation des ressources  
Circulation de l’information - adopter une attitude réceptive 

- analyser les facteurs de réussite de la communication 
- ajuster la communication en fonction de la réaction des destinataires 

Stratégies d’apprentissage 

Gestion d’une tâche - analyser la situation 
- se donner un objectif et les moyens de l’atteindre 
- faire des choix et opter pour une solution parmi un éventail de possibilités 
- anticiper la marche à suivre 
- effectuer un retour sur les étapes franchies 
- percevoir et analyser les difficultés rencontrées 
- apprendre de ses erreurs 
- persévérer et développer son goût de l’effort 



 4 

 

Capacités transversales Axe Descripteurs 

Stratégies d’apprentissage  
(suite) 

Acquisition de méthodes de travail - percevoir les éléments déterminants du contexte et les liens qui les unissent 
- développer, utiliser et exploiter des procédures appropriées 
- identifier les facteurs de réussite 
- gérer son matériel et organiser son travail 
- développer son autonomie 

Choix et pertinence de la méthode - choisir la méthode adéquate dans l’éventail des possibles 
- analyser le travail accompli en reformulant les étapes et les stratégies mises en 

oeuvre 
- exercer l’autoévaluation 
- reconsidérer son point de vue 
- transférer des modèles, méthodes et notions dans des situations du même type 

Développement d’une méthode heuristique - émettre des hypothèses 
- générer, inventorier et choisir des pistes de solutions 
- examiner la pertinence des choix 

Pensée créatrice 

Développement de la pensée divergente - tirer parti des changements 
- accepter le risque et l’inconnu 

Reconnaissance de sa part sensible - identifier et exprimer ses émotions 
- harmoniser intuition, logique et gestion d’émotions parfois contradictoires 

Concrétisation de l’inventivité - tirer parti de ses inspirations, de ses idées 
- s’engager dans de nouvelles idées, de nouvelles voies et les exploiter 
- faire le choix de stratégies et de techniques inventives 
- se représenter et projeter diverses modalités de réalisation 

Démarche réflexive 

Élaboration d’une opinion personnelle - cerner la question, l’objet de la réflexion 
- cerner les enjeux de la réflexion 
- identifier les faits et en vérifier l’exactitude 
- mettre les faits en perspective en s’appuyant sur des repères 
- explorer différentes options et points de vue 
- adopter une position 

Remise en question et décentration de soi - prendre de la distance, se décentrer des faits, des informations et de ses propres 
actions 

- comparer son opinion à celle des autres 
- faire une place au doute et à l’ambiguïté 
- reconnaître ses préjugés et comparer son jugement à celui des autres 
- comparer les chemins, les procédures et les stratégies utilisés par d’autres 
- explorer différentes opinions et points de vue possibles ou existants 

 



 1 

 Titre du jeu : Dobble 
 
Auteur : Denis Blanchot Éditeur : Asmodée 
 
 

Nombre de 
joueurs Genre Thème 

Origine Durée 

2 à 8 - jeu de cartes - abstrait +/- 15 minutes 

 
 

Simplicité des règles 

- 

     

+ 

      

Esthétique      
      

Hasard      
      

Stratégie      
      

Interactions      
 
 

 

Pré-requis 

Habiletés motrices 

Compétences cognitives 
Compétences sociales et 

affectives Traitement de 
l'information / logico-

mathématique 
Productions langagières 

- manipuler des cartes avec 
rapidité 

- identifier deux symboles 
identiques 

- prononcer le mot illustré par le 
symbole - gérer le stress et la pression 



 2 

 
Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues 

Compréhension de 
l’écrit 

  

Production de l’écrit   

Compréhension de 
l’oral 

- Comprendre des textes oraux 
variés propres à des situations 
de la vie courante 

- en s’appuyant sur les indices verbaux et non 
verbaux  

- en identifiant le sens d’un mot grâce au contexte 
- en enrichissant son capital lexical et syntaxique 
- en adaptant son écoute en fonction de la 

situation de communication 

Production de l’oral 

- Produire des textes oraux 
d’usage familier et scolaire 

- en organisant et en restituant logiquement des 
propos 

- en adoptant sa prise de parole à la situation de 
communication 

- en prenant en compte les caractéristiques de 
l’oralité 

- en prenant en compte les consignes et les 
interventions de l’enseignant et celles des autres 
élèves 

- Produire des textes oraux variés 
propres à des situations de la vie 
courante 

- en mobilisant ses connaissances lexicales et 
phonologiques 

- en s’adaptant aux réactions de l’auditoire 
- en sélectionnant et en hiérarchisant un contenu 

Fonctionnement de la 
langue 

  

En orange, objectif relevant du PER2 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Mathématiques et sciences 
de la nature 

Espace   

Nombres 

- Poser et résoudre des problèmes 
pour construire et structurer des 
représentations des nombres 
naturels 

- en associant un nombre à une quantité d’objets 
et inversement 

Opérations   

Grandeurs et mesures - Comparer et sérier des 
grandeurs 

- en effectuant des comparaisons directes et 
indirectes 

Sciences humaines et 
sociales 

Géographie   
Histoire   

Arts 

Expression   
Perception   
Acquisition de 
techniques 

  

Culture   

Corps et mouvement 
Activités motrices et 
/ou d’expression 

- Développer ses capacités 
psychomotrices et s’exprimer 
avec son corps 

- en organisant et en utilisant ses repères spatio-
temporels 



 4 

 

Capacités transversales Axe Descripteurs 

Collaboration 

Prise en compte de l’autre - accueillir l’autre avec ses caractéristiques 
- reconnaître les intérêts et les besoins de l’autre 
- entendre et prendre en compte des divergences 

Connaissance de soi - reconnaître ses valeurs et ses buts 
- se faire confiance 
- identifier ses perceptions, ses sentiments et ses intentions 
- exploiter ses forces et surmonter ses limites 
- juger de la qualité et de la pertinence de ses actions 

Action dans le groupe - élaborer ses opinions et ses choix 
- réagir aux faits, aux situations et aux événements 
- adapter son comportement 

Communication 

Codification du langage - choisir et adapter un ou des langages pertinents en tenant compte 
de l’intention, du contexte et des destinataires 

- respecter les règles et les conventions propres aux langages utilisés 
Analyse des ressources  
Exploitation des ressources  
Circulation de l’information - adopter une attitude réceptive 

- ajuster la communication en fonction de la réaction des 
destinataires 

Stratégies d’apprentissage 

Gestion d’une tâche - analyser la situation 
- se donner un objectif et les moyens de l’atteindre 
- percevoir et analyser les difficultés rencontrées 
- apprendre de ses erreurs 
- persévérer et développer son goût de l’effort 

Acquisition de méthodes de travail - percevoir les éléments déterminants du contexte et les liens qui les 
unissent 

- développer, utiliser et exploiter des procédures appropriées 
- identifier les facteurs de réussite 
- gérer son matériel et organiser son travail 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Stratégies d’apprentissage  
(suite) 

Choix et pertinence de la méthode - exercer l‘autoévaluation 
- choisir la méthode adéquate dans l'éventail des possibles 

Développement d’une méthode 
heuristique 

- générer, inventorier et choisir des pistes de solutions 
- examiner la pertinence des choix 

Pensée créatrice 

Développement de la pensée 
divergente 

- tirer parti des changements 
- accepter le risque et l’inconnu 

Reconnaissance de sa part sensible - faire une place au rêve et à l’imaginaire 
- identifier et exprimer ses émotions 
- harmoniser intuition, logique et gestion d’émotions parfois 

contradictoires 
Concrétisation de l’inventivité - tirer parti de ses inspirations, de ses idées 

- faire le choix de stratégies et de techniques inventives 
- se représenter et projeter diverses modalités de réalisation 

Démarche réflexive 

Élaboration d’une opinion personnelle - cerner la question, l’objet de la réflexion 
- cerner les enjeux de la réflexion 
- identifier les faits et en vérifier l’exactitude 
- mettre les faits en perspective en s’appuyant sur des repères 

Remise en question et décentration de 
soi 

- prendre de la distance, se décentrer des faits et de ses propres 
actions 

 



 1 
 

 Titre du jeu : Identik 
 
Auteurs : William P. Jacobson & Amanda A. Kohout Éditeur : Asmodée 
 
 

Nombre de 
joueurs Genre Thème 

Origine Durée 
3 et + - jeu de communication - dessin +/- 45 minutes 

 
 

Simplicité des règles 

- 

     

+ 

      

Solidité du matériel      
      

Reproductibilité      
      

Esthétique      
      

Hasard      
      

Stratégie      
      

Interactions      
 

Pré-requis 

Habiletés motrices 

Compétences cognitives 
Compétences sociales et 

affectives Traitement de 
l'information / logico-

mathématique 
Productions langagières 

- capacités grapho-motrices - lire des phrases - prononcer des mots, des 
phrases 

- gérer le stress 
- capacité d’autodérision 



 2 
 

 

Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues 

Compréhension de l’écrit 

- Lire des textes d’usage familier et 
s’approprier le système de la langue 
écrite 

- en comprenant les liens entre l’oral et l’écrit 
- en mobilisant et en développant ses connaissances 

langagières et extralangagières 
- en prenant en compte le contexte d’énonciation 
- en dégageant et un utilisant des éléments du contenu et 

l’organisation du texte 
- en identifiant des mots par hypothèses et vérifications en 

s’appuyant sur le code et le sens 
- Lire de manière autonome des textes 

variés et développer son efficacité en 
lecture 

- en enrichissant son capital lexical, syntaxique et 
orthographique 

- en distinguant le réel de l’imaginaire, l’explicite de 
l’implicite 

- en émettant et en vérifiant des hypothèses sur le sens et 
l’interprétation du texte 

Production de l’écrit   

Compréhension de l’oral 

- Comprendre des textes oraux d’usage 
familier et scolaire 

- en dégageant le sens global et les idées principales d’un 
texte 

- en organisant et en restituant logiquement des propos 
- en prenant en compte le contexte de communication et les 

caractéristiques des divers genres oraux 
- en prenant en compte les caractéristiques de l’oralité 
- en prenant en compte les consignes et les interventions de 

l’enseignant et celles des autres élèves 

- Comprendre des textes oraux variés 
propres à des situations de la vie 
courante 

- en s’appuyant sur les indices verbaux et non verbaux et sur 
les éléments de la textualisation 

- en identifiant le sens d’un mot, d’une phrase, grâce au 
contexte 

- en enrichissant son capital lexical et syntaxique 
- en adaptant son écoute en fonction de la situation de 

communication 

En orange, objectif relevant du PER2 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues 
Production de l’oral 

- Produire des textes oraux d’usage 
familier et scolaire 

- en organisant et en restituant logiquement des propos 
- en adoptant sa prise de parole à la situation de 

communication 
- en prenant en compte les caractéristiques de l’oralité 
- en prenant en compte les consignes et les interventions de 

l’enseignant et celles des autres élèves 

- Produire des textes oraux variés 
propres à des situations de la vie 
courante 

- en mobilisant ses connaissances lexicales, grammaticales 
et phonologiques 

- en s’adaptant aux réactions de l’auditoire 
- en se représentant la situation de communication et en s’y 

adaptant 
- en sélectionnant et en hiérarchisant un contenu 

Fonctionnement de la 
langue 

  

Mathématiques et sciences 
de la nature 

Espace 

- explorer l’espace - en classant des formes géométriques selon des critères 
divers 

- en situant des objets à l’aide de systèmes de repérage 
personnels 

- en représentant librement des objets ainsi que des formes 
géométriques 

- en identifiant des formes géométriques 

Nombres 

Poser et résoudre des problèmes pour 
construire et structurer des 
représentations des nombres naturels 

- en associant un nombre à une quantité d’objets et 
inversement 

- en utilisant les nombres et les chiffres pour organiser des 
situations de vie 

- en organisant les nombres naturels à travers l’addition 
Opérations   
Grandeurs et mesures   

Sciences humaines et 
sociales 

Géographie   
Histoire   

En orange, objectif relevant du PER2 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Arts (visuel) 

Expression et 
représentation 

- représenter et exprimer une idée, un 
imaginaire, une émotion par la 
pratique des différents langages 
artistiques 

- en inventant et produisant des images, librement ou à 
partir de consignes 

- en appréhendant l’espace par le mouvement, le geste et le 
tracé 

Perception 

- mobiliser ses perceptions sensorielles - en observant des œuvres 
- en interrogeant sa perception du monde 
- en exprimant les impressions ressenties 
- en découvrant la variété de lignes et des surfaces 

- développer et enrichir ses perceptions 
sensorielles 

- en développant et en communiquant sa perception du 
monde 

- en comparant des oeuvres 

Acquisition de techniques - explorer diverses techniques plastiques - en exerçant des habiletés de motricité globale et fine 
- en reproduisant et/ou produisant des lignes et des surfaces 

Culture   
Corps et mouvement Activités motrices et /ou 

d’expression 
 
 

 

En orange, objectif relevant du PER2 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Collaboration 

Prise en compte de l’autre - accueillir l’autre avec ses caractéristiques 
- reconnaître les intérêts et les besoins de l’autre 
- échanger des points de vue 
- entendre et prendre en compte des divergences 

Connaissance de soi - reconnaître ses valeurs et ses buts 
- se faire confiance 
- identifier ses perceptions, ses sentiments et ses intentions 
- exploiter ses forces et surmonter ses limites 
- juger de la qualité et de la pertinence de ses actions 
- percevoir l’influence du regard des autres 
- manifester de plus en plus d’indépendance 

Action dans le groupe - élaborer ses opinions et ses choix 
- réagir aux faits, aux situations et aux événements 
- articuler et communiquer son point de vue 
- reconnaître l’importance de la conjugaison des forces de chacun 
- confronter des points de vue et des façons de faire 
- adapter son comportement 
- participer à l’élaboration d’une décision commune et à son choix 

Communication 

Codification du langage - choisir et adapter un ou des langages pertinents en tenant compte de l’intention, du 
contexte et des destinataires 

- identifier différentes formes d’expression orale, plastique et symbolique 
- respecter les règles et les conventions propres aux langages utilisés 

Analyse des ressources - explorer des sources variées et comprendre l’apport de chacune 
- sélectionner les ressources pertinentes 
- recouper les éléments d’information provenant de diverses sources 
- dégager des liens entre ses acquis et ses découvertes 
- imaginer des utilisations possibles 

Exploitation des ressources - répondre à des questions à partir d’informations recueillies 
- réinvestir dans de nouveaux contextes 

Circulation de l’information - adopter une attitude réceptive 
- analyser les facteurs de réussite de la communication 
- ajuster la communication en fonction de la réaction des destinataires 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Stratégies d’apprentissage 

Gestion d’une tâche - analyser la situation 
- se donner un objectif et les moyens de l’atteindre 
- faire des choix et opter pour une solution parmi un éventail de possibilités 
- anticiper la marche à suivre 
- effectuer un retour sur les étapes franchies 
- percevoir et analyser les difficultés rencontrées 
- apprendre de ses erreurs 
- persévérer et développer son goût de l’effort 

Acquisition de méthodes de travail - percevoir les éléments déterminants du contexte et les liens qui les unissent 
- reconnaître les ressemblances avec des situations proches 
- développer, utiliser et exploiter des procédures appropriées 
- identifier les facteurs de réussite 
- gérer son matériel, son temps et organiser son travail 
- développer son autonomie 

Choix et pertinence de la méthode - choisir la méthode adéquate dans l’éventail des possibles 
- justifier sa position en donnant ses raisons et ses arguments 
- analyser le travail accompli en reformulant les étapes et les stratégies mises en oeuvre 
- exercer l’autoévaluation 
- reconsidérer son point de vue 
- transférer des modèles, méthodes et notions dans des situations de même type 

Développement d’une méthode 
heuristique 

- émettre des hypothèses 
- générer, inventorier et choisir des pistes de solutions 
- examiner la pertinence des choix 

Pensée créatrice 

Développement de la pensée 
divergente 

- varier ses sources d’inspiration 
- tirer parti des changements 
- exprimer ses idées sous de nouvelles formes 
- expérimenter des associations inhabituelles 
- accepter le risque et l’inconnu 
- se libérer des préjugés et des stéréotypes 

Reconnaissance de sa part sensible - faire une place au rêve et à l’imaginaire 
- identifier et apprécier les éléments originaux d’une création 
- identifier et exprimer ses émotions 
- harmoniser intuition, logique et gestion d’émotions parfois contradictoires 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Pensée créatrice 
Concrétisation de l’inventivité - tirer parti de ses inspirations, de ses idées 

- s’engager dans de nouvelles idées, de nouvelles voies et les exploiter 
- faire le choix de stratégies et de techniques inventives 
- se représenter et projeter diverses modalités de réalisation 

Démarche réflexive 

Élaboration d’une opinion personnelle - cerner la question, l’objet de la réflexion 
- cerner les enjeux de la réflexion 
- identifier les faits et en vérifier l’exactitude 
- mettre les faits en perspective en s’appuyant sur des repères 
- explorer différentes options et points de vue 
- adopter une position 

Remise en question et décentration de 
soi 

- prendre de la distance, se décentrer des faits, des informations et de ses propres actions 
- renoncer aux idées préconçues 
- comparer son opinion à celle des autres 
- faire une place au doute et à l’ambiguïté 
- reconnaître ses préjugés et comparer son jugement à celui des autres 
- comparer les chemins, les procédures et les stratégies utilisés par d’autres 
- explorer différentes opinions et points de vue possibles ou existants 

 



 1 

 Titre du jeu : Kaleidos 
 
Auteurs : S. Albertarelli, A. Zucca, E. Prette, M. Fulvi Éditeur : Cocktail Games 
 
 

Nombre de 
joueurs Genre Thème 

Origine Durée 
2 à 12 - jeu d’observation - lettres +/- 45 minutes 

 
 

Simplicité des règles 

- 

     

+ 

      

Esthétique      
      

Hasard      
      

Stratégie      
      

Interactions      
 
 

 

Pré-requis 

Habiletés motrices 

Compétences cognitives 
Compétences sociales et 

affectives Traitement de 
l'information / logico-

mathématique 
Productions langagières 

- capacités grapho-motrices  
- connaître les lettres de 

l’alphabet 
- écrire des mots 

- prononcer des mots -  gérer le stress 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues 

Compréhension de l’écrit 

- Lire des textes d’usage familier et 
s’approprier le système de la langue 
écrite 

- en comprenant les liens entre l’oral et l’écrit 
- en développant la conscience phonologique 
- en mobilisant et en développant ses connaissances 

langagières et extralangagières 

Production de l’écrit 

- Écrire des textes d’usage familier et 
s’approprier le système de la langue 
écrite 

 

- en comprenant les liens entre l’oral et l’écrit 
- en développant la conscience phonologique 
- en mobilisant et en développant ses connaissances 

langagières et extralangagières 
 

Compréhension de l’oral 

- Comprendre des textes oraux d’usage 
familier et scolaire 

- en organisant et en restituant logiquement des propos 
- en adoptant sa prise de parole à la situation de 

communication 
- en prenant en compte les caractéristiques de l’oralité 
- en prenant en compte les consignes et les interventions de 

l’enseignant et celles des autres élèves 
- Comprendre des textes oraux variés 

propres à des situations de la vie 
courante 

- en identifiant le sens d’un mot, d’une phrase, grâce au 
contexte 

- en enrichissant son capital lexical et syntaxique 

Production de l’oral 

- Produire des textes oraux d’usage 
familier et scolaire 

- en organisant et en restituant logiquement des propos 
- en adoptant sa prise de parole à la situation de 

communication 
- en prenant en compte les caractéristiques de l’oralité 
- en prenant en compte les consignes et les interventions de 

l’enseignant et celles des autres élèves 
- Produire des textes oraux variés 

propres à des situations de la vie 
courante 

- en mobilisant ses connaissances lexicales, grammaticales 
et phonologiques 

En orange, objectif relevant du PER2 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues (suite) Fonctionnement de la 
langue 

- Observer le fonctionnement de la 
langue et s’approprier des outils de 
base pour comprendre et produire des 
textes 

- en s’interrogeant sur l’usage de la langue et sur les 
régularités de son fonctionnement 

- en élaborant des règles utiles à la compréhension et à la 
production de textes écrits et oraux 

- en élaborant un vocabulaire commun pour parler du 
langage et de la langue 

 Écriture et instruments de 
la communication 

- Découvrir et utiliser la technique de 
l’écriture et les instruments de la 
communication 

- en écrivant lisiblement 
- en adaptant son support d’écriture au but poursuivi 
- en utilisant, en tenant, en guidant différents instruments 

scripteurs (crayon) 
- Utiliser l’écriture et les instruments de 

la communication pour planifier et 
réaliser des documents 

- en adaptant la graphie et la vitesse de son écriture à la 
tâche 

Mathématiques et sciences 
de la nature 

Espace   

Nombres 

- Poser et résoudre des problèmes pour 
construire et structurer des 
représentations des nombres naturels 

- en associant un nombre à une quantité d’objets et 
inversement 

- en passant de l’énonciation orale du nombre à son écriture 
chiffrée et inversement 

- en organisant les nombres naturels à travers l’addition 

Opérations 

- Résoudre des problèmes additifs - en traduisant les situations en écritures additive ou 
soustractive 

- en construisant, en exerçant et utilisant des procédures de 
calcul avec des nombres naturels 

- en jouant 
Grandeurs et mesures   

Sciences humaines et 
sociales 

Géographie   
Histoire   

Arts 

Expression   
Perception   
Acquisition de techniques   
Culture   

Corps et mouvement Activités motrices et /ou 
d’expression 

  

En orange, objectif relevant du PER2 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Collaboration 

Prise en compte de l’autre - manifester une ouverture à la diversité culturelle et ethnique 
- reconnaître son appartenance à une collectivité 
- accueillir l’autre avec ses caractéristiques 
- reconnaître les intérêts et les besoins de l’autre 
- échanger des points de vue 
- entendre et prendre en compte des divergences 

Connaissance de soi - reconnaître ses valeurs et ses buts 
- se faire confiance 
- identifier ses perceptions, ses sentiments et ses intentions 
- exploiter ses forces et surmonter ses limites 
- juger de la qualité et de la pertinence de ses actions 
- percevoir l’influence du regard des autres 
- manifester de plus en plus d’indépendance 

Action dans le groupe - élaborer ses opinions et ses choix 
- réagir aux faits, aux situations et aux événements 
- articuler et communiquer son point de vue 
- confronter des points de vue et des façons de faire 
- adapter son comportement 
- participer à l’élaboration d’une décision commune et à son choix 

Communication 

Codification du langage - choisir et adapter un ou des langages pertinents en tenant compte de l’intention, du 
contexte et des destinataires 

- respecter les règles et les conventions propres aux langages utilisés 
Analyse des ressources - dégager des liens entre ses acquis et ses découvertes 

- imaginer des utilisations possibles 
Exploitation des ressources - formuler des questions 

- répondre à des questions à partir d’informations recueillies 
- anticiper de nouvelles utilisations 
- réinvestir dans de nouveaux contextes 

Circulation de l’information - adopter une attitude réceptive 
- analyser les facteurs de réussite de la communication 
- ajuster la communication en fonction de la réaction des destinataires 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Stratégies d’apprentissage 

Gestion d’une tâche - analyser la situation 
- se donner un objectif et les moyens de l’atteindre 
- faire des choix et opter pour une solution parmi un éventail de possibilités 
- percevoir et analyser les difficultés rencontrées 
- apprendre de ses erreurs 
- persévérer et développer son goût de l’effort 

Acquisition de méthodes de travail - percevoir les éléments déterminants du contexte et les liens qui les unissent 
- reconnaître les ressemblances avec des situations proches 
- développer, utiliser et exploiter des procédures appropriées 
- identifier les facteurs de réussite 
- gérer son matériel, son temps et organiser son travail 
- développer son autonomie 

Choix et pertinence de la méthode - choisir la méthode adéquate dans l’éventail des possibles 
- justifier sa position en donnant ses raisons et ses arguments 
- exercer l’autoévaluation 
- reconsidérer son point de vue 
- transférer des modèles, méthodes et notions dans des situations de même type 

Développement d’une méthode 
heuristique 

- générer, inventorier et choisir des pistes de solutions 
- examiner la pertinence des choix 

Pensée créatrice 

Développement de la pensée 
divergente 

- varier ses sources d’inspiration 
- tirer parti des changements 
- exprimer ses idées sous de nouvelles formes 
- expérimenter des associations inhabituelles 
- accepter le risque et l’inconnu 
- se libérer des préjugés et des stéréotypes 

Reconnaissance de sa part sensible - faire une place au rêve et à l’imaginaire 
- identifier et apprécier les éléments originaux d’une création 
- identifier et exprimer ses émotions 
- harmoniser intuition, logique et gestion d’émotions parfois contradictoires 

Concrétisation de l’inventivité - tirer parti de ses inspirations, de ses idées 
- s’engager dans de nouvelles idées, de nouvelles voies et les exploiter 
- faire le choix de stratégies et de techniques inventives 
- se représenter et projeter diverses modalités de réalisation 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Démarche réflexive 

Élaboration d’une opinion personnelle - cerner la question, l’objet de la réflexion 
- cerner les enjeux de la réflexion 
- explorer différentes options et points de vue 
- adopter une position 

Remise en question et décentration de 
soi 

- prendre de la distance, se décentrer des faits, des informations et de ses propres actions 
- renoncer aux idées préconçues 
- comparer son opinion à celle des autres 
- faire une place au doute et à l’ambiguïté 
- reconnaître ses préjugés et comparer son jugement à celui des autres 
- comparer les chemins, les procédures et les stratégies utilisés par d’autres 
- explorer différentes opinions et points de vue possibles ou existants 

 



 1 

 Titre du jeu : Les pieds dans le plat 
 
Auteur : Bernard Tavitian Éditeur : Gigamic 
 
 

Nombre de 
joueurs Genre Thème 

Origine Durée 
2 à 5 - jeu de cartes  +/- 30 minutes 

 
 

Simplicité des règles 

- 

     

+ 

      

Esthétique      
      

Hasard      
      

Stratégie      
      

Interactions      
 
 

 

Pré-requis 

Habiletés motrices 

Compétences cognitives 
Compétences sociales et 

affectives Traitement de 
l'information / logico-

mathématique 
Productions langagières 

- manipuler des cartes, les tenir 
en main 

- reconnaître les nombres jusqu’à 
30 

- mémorisation 
- produire des phrases  



 2 

 

Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues 

Compréhension de l’écrit   
Production de l’écrit   
Compréhension de l’oral   
Production de l’oral   
Fonctionnement de la 
langue 

  

Mathématiques et sciences 
de la nature 

Espace  -  

Nombres 

- Poser et résoudre des problèmes pour 
construire et structurer des 
représentations des nombres naturels 

- en associant un nombre à une quantité d’objets et 
inversement 

- en utilisant les nombres et les chiffres pour organiser des 
situations de vie 

- en passant de l’énonciation orale du nombre à son écriture 
chiffrée et inversement 

- en organisant les nombres naturels à travers l’addition et la 
soustraction 

- en ordonnant les nombres naturels 
- en utilisant des propriétés des nombres entiers 

Opérations 

- Résoudre des problèmes additifs - en utilisant la commutativité et l’associativité de l’addition 
- en choisissant l’outil de calcul le mieux adapté à la 

situation proposée 
- en construisant, en exerçant et utilisant des procédures de 

calcul avec des nombres naturels (calcul réfléchi, 
répertoires mémorisés) 

- en jouant 
- en anticipant un résultat et en exerçant un regard critique 

sur le résultat obtenu 
- en sélectionnant les données numériques à utiliser 

Grandeurs et mesures  -  
En orange, objectif relevant du PER2 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Sciences humaines et 
sociales 

Géographie   
Histoire   

Arts 

Expression   
Perception   
Acquisition de techniques   
Culture   

Corps et mouvement Activités motrices et /ou 
d’expression 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Collaboration 

Prise en compte de l’autre - reconnaître son appartenance à une collectivité 
- accueillir l’autre avec ses caractéristiques 
- reconnaître les intérêts et les besoins de l’autre 
- échanger des points de vue 
- entendre et prendre en compte des divergences 

Connaissance de soi - reconnaître ses valeurs et ses buts 
- se faire confiance 
- identifier ses sentiments, ses perceptions et ses intentions 
- exploiter ses forces et surmonter ses limites 
- juger de la qualité et de la pertinence de ses actions 
- percevoir l’influence du regard des autres 
- manifester de plus en plus d’indépendance 

Action dans le groupe - élaborer ses opinions et ses choix 
- réagir aux faits, aux situations et aux événements 
- articuler et communiquer son point de vue 
- confronter des points de vue et des façons de faire 
- adapter son comportement 

Communication 

Codification du langage - choisir et adapter un ou des langages pertinents en tenant compte de l’intention, du 
contexte et des destinataires 

- respecter les règles et les conventions propres aux langages utilisés 
Analyse des ressources - dégager des liens entre ses acquis et ses découvertes 
Exploitation des ressources - formuler des questions 

- répondre à des questions à partir d’informations recueillies 
Circulation de l’information - adopter une attitude réceptive 

- ajuster la communication en fonction de la réaction des destinataires 

Stratégies d’apprentissage 

Gestion d’une tâche - analyser la situation 
- se donner un objectif et les moyens de l’atteindre 
- faire des choix et opter pour une solution parmi un éventail de possibilités 
- anticiper la marche à suivre 
- percevoir et analyser les difficultés rencontrées 
- apprendre de ses erreurs 
- persévérer et développer son goût de l’effort 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Stratégies d’apprentissage 
(suite) 

Acquisition de méthodes de travail - percevoir les éléments déterminants du contexte et les liens qui les unissent 
- reconnaître les ressemblances avec des situations proches 
- développer, utiliser et exploiter des procédures appropriées 
- identifier les facteurs de réussite 
- gérer son matériel et organiser son travail 
- développer son autonomie 

Choix et pertinence de la méthode - choisir la méthode adéquate dans l’éventail des possibles 
- analyser le travail accompli en reformulant les étapes et les stratégies mises en œuvre 
- exercer l‘autoévaluation 
- transférer des modèles, méthodes et notions dans des situations de même type 

Développement d’une méthode 
heuristique 

- émettre des hypothèses 
- générer, inventorier et choisir des pistes de solutions 
- examiner la pertinence des choix 

Pensée créatrice 

Développement de la pensée 
divergente 

- tirer parti des changements 
- accepter le risque et l’inconnu 

Reconnaissance de sa part sensible - identifier et exprimer ses émotions 
- harmoniser intuition, logique et gestion d’émotions parfois contradictoires 

Concrétisation de l’inventivité - tirer parti de ses inspirations, de ses idées 
- s’engager dans de nouvelles idées, de nouvelles voies et les exploiter 
- faire le choix de stratégies et de techniques inventives 
- se représenter et projeter diverses modalités de réalisation 

Démarche réflexive 

Élaboration d’une opinion personnelle - cerner la question, l’objet de la réflexion 
- cerner les enjeux de la réflexion 
- explorer différentes options et points de vue 
- adopter une position 

Remise en question et décentration de 
soi 

- prendre de la distance, se décentrer des faits et de ses propres actions 
- faire une place au doute  
- comparer les chemins, les procédures et les stratégies utilisés par d’autres 
- explorer différentes opinions et points de vue possibles ou existants 

 



 1 

 Titre du jeu : Make’N’break Extreme 
 
Auteurs : Andrew & Jack Lawson Éditeur : Ravensburger 
 
 

Nombre de 
joueurs Genre Thème 

Origine Durée 
2 à 4 - jeu d’habileté motrice - abstrait +/- 30 minutes 

 
 

Simplicité des règles 

- 

     

+ 

      

Esthétique      
      

Hasard      
      

Stratégie      
      

Interactions      
 
 

 

Pré-requis 

Habiletés motrices 

Compétences cognitives 
Compétences sociales et 

affectives Traitement de 
l'information / logico-

mathématique 
Productions langagières 

- manipuler des pièces, motricité 
fine 

- associer des formes et des 
couleurs identiques  

- gérer le stress 
- accepter de détruire ce qui a été 

construit 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues 

Compréhension de l’écrit   
Production de l’écrit   
Compréhension de l’oral   
Production de l’oral   
Fonctionnement de la 
langue 

  

Mathématiques et sciences 
de la nature 

Espace 

- Explorer l’espace - en classant des formes géométriques selon des critères 
divers 

- en situant des objets à l’aide de systèmes de repérage 
personnels 

- en effectuant des déplacements d’objets 
- en identifiant des formes géométriques 

Nombres 

- Poser et résoudre des problèmes pour 
construire et structurer des 
représentations des nombres naturels 

- en associant un nombre à une quantité d’objets et 
inversement 

- en utilisant les nombres et les chiffres pour organiser des 
situations de vie 

- en organisant les nombres naturels à travers l’addition 
- en utilisant différentes procédures de calcul 

Opérations 

- Résoudre des problèmes additifs - en utilisant la commutativité et l’associativité de l’addition 
- en construisant, en exerçant et utilisant des procédures de 

calcul avec des nombres naturels 
- en jouant 

Grandeurs et mesures   
Sciences humaines et 
sociales 

Géographie   
Histoire   

Arts 

Expression   
Perception   
Acquisition de techniques   
Culture   

Corps et mouvement Activités motrices et /ou 
d’expression 

  

En orange, objectif relevant du PER2 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Collaboration 

Prise en compte de l’autre - accueillir l’autre avec ses caractéristiques 
- reconnaître les intérêts et les besoins de l’autre 
- échanger des points de vue 
- entendre et prendre en compte des divergences 

Connaissance de soi - reconnaître ses valeurs et ses buts 
- se faire confiance 
- identifier ses perceptions, ses sentiments et ses intentions 
- exploiter ses forces et surmonter ses limites 
- juger de la qualité et de la pertinence de ses actions 

Action dans le groupe - réagir aux faits, aux situations et aux événements 
- confronter des points de vue et des façons de faire 
- adapter son comportement 

Communication 

Codification du langage - choisir et adapter un ou des langages pertinents en tenant compte de l’intention, du 
contexte et des destinataires 

- respecter les règles et les conventions propres aux langage utilisés 
Analyse des ressources  
Exploitation des ressources  
Circulation de l’information - adopter une attitude réceptive 

- ajuster la communication en fonction de la réaction des destinataires 

Stratégies d’apprentissage 

Gestion d’une tâche - analyser la situation 
- se donner un objectif et les moyens de l’atteindre 
- faire des choix et opter pour une solution parmi un éventail de possibilités 
- anticiper la marche à suivre 
- effectuer un retour sur les étapes franchies 
- percevoir et analyser les difficultés rencontrées 
- apprendre de ses erreurs 
- persévérer et développer son goût de l’effort 

Acquisition de méthodes de travail - percevoir les éléments déterminants du contexte et les liens qui les unissent 
- reconnaître les ressemblances avec des situations proches 
- développer, utiliser et exploiter des procédures appropriées 
- identifier les facteurs de réussite 
- gérer son matériel, son temps et organiser son travail 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Stratégies d’apprentissage 
(suite) 

Choix et pertinence de la méthode - choisir la méthode adéquate dans l’éventail des possibles 
- analyser le travail accompli en reformulant les étapes et les stratégies mises en oeuvre 
- exercer l’autoévaluation 
- reconsidérer son point de vue 

Développement d’une méthode 
heuristique 

- émettre des hypothèses 
- générer, inventorier et choisir des pistes de solutions 
- examiner la pertinence des choix 

Pensée créatrice 

Développement de la pensée 
divergente 

- tirer parti des changements 
- expérimenter des associations inhabituelles 
- accepter le risque et l’inconnu 

Reconnaissance de sa part sensible - identifier et exprimer ses émotions 
- harmoniser intuition, logique et gestion d’émotions parfois contradictoires 

Concrétisation de l’inventivité - tirer parti de ses inspirations, de ses idées 
- s’engager dans de nouvelles idées, de nouvelles voies et les exploiter 
- faire le choix de stratégies et de techniques inventives 
- se représenter et projeter diverses modalités de réalisation 

Démarche réflexive 

Élaboration d’une opinion personnelle - cerner la question, l’objet de la réflexion 
- cerner les enjeux de la réflexion 
- adopter une position 

Remise en question et décentration de 
soi 

- prendre de la distance, se décentrer des faits, des informations et de ses propres actions 
- comparer les chemins, les procédures et les stratégies utilisés par d’autres 
- explorer différentes opinions et points de vue possibles ou existants 

 



  1 

 Titre du jeu : Mow 
 
Auteur : Bruno Cathala Éditeur : Hurrican 
 
 

Nombre de 
joueurs Genre Thème 

Origine Durée 

2 à 5 - jeu de cartes - animaux  +/- 20 minutes 
 
 

Simplicité des règles 

- 

     

+ 

      

Esthétique      
      

Hasard      
      

Stratégie      
      

Interactions      
 
 

 

Pré-requis 

Habiletés motrices 

Compétences cognitives 
Compétences sociales et 

affectives Traitement de 
l'information / logico-

mathématique 
Productions langagières 

- manipuler des cartes, les tenir 
en main 

- reconnaître les chiffres et 
nombres jusqu’à 100 - produire des phrases  
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues 

Compréhension de l’écrit   
Production de l’écrit   
Compréhension de l’oral   
Production de l’oral   
Fonctionnement de la 
langue 

  

Mathématiques et sciences 
de la nature 

Espace  -  

Nombres 

- Poser et résoudre des problèmes pour 
construire et structurer des 
représentations des nombres naturels 

- en associant un nombre à une quantité d’objets et 
inversement 

- en utilisant les nombres et les chiffres pour organiser des 
situations de vie 

- en passant de l’énonciation orale du nombre à son écriture 
chiffrée et inversement 

- en organisant les nombres naturels à travers l’addition  
- en ordonnant les nombres naturels 
- en utilisant des propriétés des nombres entiers 

Opérations 

- Résoudre des problèmes additifs et 
multiplicatifs 

- en traduisant les situations en écritures additives ou 
multiplicatives 

- en utilisant la commutativité et l’associativité de l’addition 
- en choisissant l’outil de calcul le mieux adapté à la 

situation proposée 
- en construisant, en exerçant et utilisant des procédures de 

calcul avec des nombres naturels (calcul réfléchi, 
répertoires mémorisés) 

- en jouant 
- en anticipant un résultat et en exerçant un regard critique 

sur le résultat obtenu 
- en sélectionnant les données numériques à utiliser 

Grandeurs et mesures   
En orange, objectif relevant du PER2 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Sciences humaines et 
sociales 

Géographie   
Histoire   

Arts 

Expression   
Perception   
Acquisition de techniques   
Culture   

Corps et mouvement Activités motrices et /ou 
d’expression 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Collaboration 

Prise en compte de l’autre - accueillir l’autre avec ses caractéristiques 
- reconnaître les intérêts et les besoins de l’autre 
- -échanger des points de vue 
- entendre et prendre en compte des divergences 

Connaissance de soi - reconnaître ses valeurs et ses buts 
- se faire confiance 
- identifier ses perceptions, ses sentiments et ses intentions 
- exploiter ses forces et surmonter ses limites 
- juger de la qualité et de la pertinence de ses actions 
- percevoir l’influence du regard des autres 
- manifester de plus en plus d’indépendance 

Action dans le groupe - élaborer ses opinions et ses choix 
- réagir aux faits, aux situations et aux événements 
- articuler et communiquer son point de vue 
- adapter son comportement 

Communication 

Codification du langage - choisir et adapter un ou des langages pertinents en tenant compte de l’intention, du 
contexte et des destinataires 

- respecter les règles et les conventions propres aux langages utilisés 
Analyse des ressources - dégager des liens entre ses acquis et ses découvertes 
Exploitation des ressources - formuler des questions 

- répondre à des questions à partir d’informations recueillies 
Circulation de l’information - adopter une attitude réceptive 

- ajuster la communication en fonction de la réaction des destinataires 

Stratégies d’apprentissage 

Gestion d’une tâche - analyser la situation 
- se donner un objectif et les moyens de l’atteindre 
- faire des choix et opter pour une solution parmi un éventail de possibilités 
- anticiper la marche à suivre 
- effectuer un retour sur les étapes franchies 
- percevoir et analyser les difficultés rencontrées 
- apprendre de ses erreurs 
- persévérer et développer son goût de l’effort 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Stratégies d’apprentissage 
(suite) 

Acquisition de méthodes de travail - percevoir les éléments déterminants du contexte et les liens qui les unissent 
- reconnaître les ressemblances avec des situations proches 
- développer, utiliser et exploiter des procédures appropriées 
- identifier les facteurs de réussite 
- gérer son matériel et organiser son travail 
- développer son autonomie 

Choix et pertinence de la méthode - choisir la méthode adéquate dans l’éventail des possibles 
- analyser le travail accompli en reformulant les étapes et les stratégies mises en œuvre 
- exercer l‘autoévaluation 
- reconsidérer son point de vue 
- transférer des modèles, méthodes et notions dans des situations de même type 

Développement d’une méthode 
heuristique 

- émettre des hypothèses 
- générer, inventorier et choisir des pistes de solutions 
- examiner la pertinence des choix 

Pensée créatrice 

Développement de la pensée 
divergente 

- tirer parti des changements 
- accepter le risque et l’inconnu 

Reconnaissance de sa part sensible - identifier et exprimer ses émotions 
- harmoniser intuition, logique et gestion d’émotions parfois contradictoires 

Concrétisation de l’inventivité - tirer parti de ses inspirations, de ses idées 
- s’engager dans de nouvelles idées, de nouvelles voies et les exploiter 
- faire le choix de stratégies et de techniques inventives 
- se représenter et projeter diverses modalités de réalisation 

Démarche réflexive 

Élaboration d’une opinion personnelle - cerner la question, l’objet de la réflexion 
- cerner les enjeux de la réflexion 
- explorer différentes options et points de vue 

Remise en question et décentration de 
soi 

- prendre de la distance, se décentrer des faits et de ses propres actions 
- faire une place au doute  
- comparer les chemins, les procédures et les stratégies utilisés par d’autres 
- explorer différentes opinions et points de vue possibles ou existants 

 



 1 

 Titre du jeu : Quoridor 
 
Auteur : Mirko Marchesi Éditeur : Gigamic 
 
 

Nombre de 
joueurs Genre Thème 

Origine Durée 
2 à 4 - jeu de stratégie - labyrinthe +/- 15 minutes 

 
 

Simplicité des règles 

- 

     

+ 

      

Esthétique      
      

Hasard      
      

Stratégie      
      

Interactions      
 
 

 

Pré-requis 

Habiletés motrices 

Compétences cognitives 
Compétences sociales et 

affectives Traitement de 
l'information / logico-

mathématique 
Productions langagières 

- manipuler des pions et des 
pièces   - accepter la frustration 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues 

Compréhension de l’écrit   
Production de l’écrit   
Compréhension de l’oral   
Production de l’oral   
Fonctionnement de la 
langue 

  

Mathématiques et sciences 
de la nature 

Espace 
- Explorer l’espace - en situant des objets à l’aide de systèmes de repérage 

personnels 
- en effectuant des déplacements d’objets 

Nombres 

- Poser et résoudre des problèmes pour 
construire et structurer des 
représentations des nombres naturels 

- en associant à un nombre à une quantité d’objets et 
inversement 

- en utilisant les nombres et les chiffres pour organiser des 
situations de vie 

Opérations   
Grandeurs et mesures   

Sciences humaines et 
sociales 

Géographie   
Histoire   

Arts 

Expression   
Perception   
Acquisition de techniques   
Culture   

Corps et mouvement Activités motrices et /ou 
d’expression 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Collaboration 

Prise en compte de l’autre - accueillir l’autre avec ses caractéristiques 
- reconnaître les intérêts et les besoins de l’autre 
- échanger des points de vue 
- entendre et prendre en compte des divergences 

Connaissance de soi - reconnaître ses valeurs et ses buts 
- se faire confiance 
- identifier ses perceptions, ses sentiments et ses intentions 
- exploiter ses forces et surmonter ses limites 
- juger de la qualité et de la pertinence de ses actions 
- manifester de plus en plus d’indépendance 

Action dans le groupe - élaborer ses opinions et ses choix 
- réagir aux faits, aux situations et aux événements 
- confronter des points de vue et des façons de faire 
- adapter son comportement 

Communication 

Codification du langage  
Analyse des ressources  
Exploitation des ressources  
Circulation de l’information - adopter une attitude réceptive 

- ajuster la communication en fonction de la réaction des destinataires 

Stratégies d’apprentissage 

Gestion d’une tâche - analyser la situation 
- se donner un objectif et les moyens de l’atteindre 
- faire des choix et opter pour une solution parmi un éventail de possibilités 
- anticiper la marche à suivre 
- effectuer un retour sur les étapes franchies 
- percevoir et analyser les difficultés rencontrées 
- apprendre de ses erreurs 
- persévérer et développer son goût de l’effort 

Acquisition de méthodes de travail - percevoir les éléments déterminants du contexte et les liens qui les unissent 
- développer, utiliser et exploiter des procédures appropriées 
- identifier les facteurs de réussite 
- gérer son matériel et organiser son travail 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Stratégies d’apprentissage 
(suite) 

Choix et pertinence de la méthode - choisir la méthode adéquate dans l’éventail des possibles 
- analyser le travail accompli en reformulant les étapes et les stratégies mises en oeuvre 
- exercer l’autoévaluation 
- reconsidérer son point de vue 

Développement d’une méthode 
heuristique 

- émettre des hypothèses 
- générer, inventorier et choisir des pistes de solutions 
- examiner la pertinence des choix 

Pensée créatrice 

Développement de la pensée 
divergente 

- tirer parti des changements 
- accepter le risque et l’inconnu 

Reconnaissance de sa part sensible - identifier et exprimer ses émotions 
- harmoniser intuition, logique et gestion d’émotions parfois contradictoires 

Concrétisation de l’inventivité - tirer parti de ses inspirations, de ses idées 
- s’engager dans de nouvelles idées, de nouvelles voies et les exploiter 
- faire le choix de stratégies et de techniques inventives 
- se représenter et projeter diverses modalités de réalisation 

Démarche réflexive 

Élaboration d’une opinion personnelle - cerner la question, l’objet de la réflexion 
- cerner les enjeux de la réflexion 
- identifier les faits et en vérifier l’exactitude 
- explorer différentes options et points de vue 
- adopter une position 

Remise en question et décentration de 
soi 

- prendre de la distance, se décentrer des faits, des informations et de ses propres actions 
- renoncer aux idées préconçues 
- faire une place au doute et à l’ambiguïté 
- comparer les chemins, les procédures et les stratégies utilisés par d’autres 
- explorer différentes opinions et points de vue possibles ou existants 

 



 1 

 Titre du jeu : Sushi Bar 
 
Auteur : Reiner Knizia Éditeur : Gigamic /Zoch 
 
 

Nombre de 
joueurs Genre Thème 

Origine Durée 

2 à 5 - jeu de dés 
- combinaisons - animaux / cuisine +/- 30 minutes 

 
 

Simplicité des règles 

- 

     

+ 

      

Esthétique      
      

Hasard      
      

Stratégie      
      

Interactions      
 
 

 

Pré-requis 

Habiletés motrices 

Compétences cognitives 
Compétences sociales et 

affectives Traitement de 
l'information / logico-

mathématique 
Productions langagières 

- manipuler des pièces 
- tirer un dé 

- identifier des symboles 
- distinguer nombre ordinal et 

cardinal 
 

- accepter la frustration 
- accepter de donner ce qu’on 

avait gagné 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues 

Compréhension de l’écrit   
Production de l’écrit   
Compréhension de l’oral   
Production de l’oral   
Fonctionnement de la 
langue 

  

Mathématiques et sciences 
de la nature 

Espace   

Nombres 

- Poser et résoudre des problèmes pour 
construire et structurer des 
représentations des nombres naturels / 
rationnels 

- en associant un nombre à une quantité d’objets et 
inversement 

- en utilisant les nombres et les chiffres pour organiser des 
situations de vie 

- en passant de l’énonciation orale du nombre à son écriture 
chiffrée et inversement 

- en organisant les nombres naturels à travers l’addition 
- en ordonnant les nombres naturels 
- en organisant les nombres rationnels à travers les 

opérations 
- en utilisant les propriétés des nombres entiers 
- en utilisant différentes procédures de calcul 

Opérations 

- Résoudre des problèmes additifs 
 

- en traduisant les situations en écritures additive ou 
soustractive 

- en utilisant la commutativité et l’associativité de l’addition 
- en jouant 
- en anticipant un résultat et en exerçant un regard critique 

sur le résultat obtenu 
- en constituant, en exerçant et utilisant des procédures de 

calcul avec des nombres entiers positifs et négatifs 
Grandeurs et mesures   

Sciences humaines et 
sociales 

Géographie   
Histoire   

En orange, objectif relevant du PER2 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Arts 

Expression   
Perception   
Acquisition de techniques   
Culture   

Corps et mouvement Activités motrices et /ou 
d’expression 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Collaboration 

Prise en compte de l’autre - accueillir l’autre avec ses caractéristiques 
- reconnaître les intérêts et les besoins de l’autre 
- échanger des points de vue 
- entendre et prendre en compte des divergences 

Connaissance de soi - reconnaître ses valeurs et ses buts 
- se faire confiance 
- identifier ses perceptions, ses sentiments et ses intentions 
- exploiter ses forces et surmonter ses limites 
- juger de la qualité et de la pertinence de ses actions 
- percevoir l’influence du regard des autres 
- manifester de plus en plus d’indépendance 

Action dans le groupe - élaborer ses opinions et ses choix 
- réagir aux faits, aux situations et aux événements 
- articuler et communiquer son point de vue 
- confronter des points de vue et des façons de faire 
- adapter son comportement 

Communication 

Codification du langage - choisir et adapter un ou des langages pertinents en tenant compte de l’intention, du 
contexte et des destinataires 

- respecter les règles et les conventions propres aux langages utilisés 
Analyse des ressources  
Exploitation des ressources  
Circulation de l’information - adopter une attitude réceptive 

- ajuster la communication en fonction de la réaction des destinataires 

Stratégies d’apprentissage 

Gestion d’une tâche - analyser la situation 
- se donner un objectif et les moyens de l’atteindre 
- faire des choix et opter pour une solution parmi un éventail de possibilités 
- anticiper la marche à suivre 
- effectuer un retour sur les étapes franchies 
- percevoir et analyser les difficultés rencontrées 
- apprendre de ses erreurs 
- persévérer et développer son goût de l’effort 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Stratégies d’apprentissage 
(suite) 

Acquisition de méthodes de travail - percevoir les éléments déterminants du contexte et les liens qui les unissent 
- développer, utiliser et exploiter des procédures appropriées 
- identifier les facteurs de réussite 
- gérer son matériel, son temps et organiser son travail 
- développer son autonomie 

Choix et pertinence de la méthode - choisir la méthode adéquate dans l’éventail des possibles 
- analyser le travail accompli en reformulant les étapes et les stratégies mises en oeuvre 
- exercer l’autoévaluation 
- reconsidérer son point de vue 
- transférer des notions dans une situation du même type 

Développement d’une méthode 
heuristique 

- émettre des hypothèses 
- générer, inventorier et choisir des pistes de solutions 
- examiner la pertinence des choix 

Pensée créatrice 

Développement de la pensée 
divergente 

- tirer parti des changements 
- expérimenter des associations inhabituelles 
- accepter le risque et l’inconnu 

Reconnaissance de sa part sensible - identifier et exprimer ses émotions 
- harmoniser intuition, logique et gestion d’émotions parfois contradictoires 

Concrétisation de l’inventivité - tirer parti de ses inspirations, de ses idées 
- s’engager dans de nouvelles idées, de nouvelles voies et les exploiter 
- faire le choix de stratégies et de techniques inventives 
- se représenter et projeter diverses modalités de réalisation 

Démarche réflexive 

Élaboration d’une opinion personnelle - cerner la question, l’objet de la réflexion 
- cerner les enjeux de la réflexion 
- identifier les faits et en vérifier l’exactitude 
- mettre les faits en perspective en s’appuyant sur des repères 
- explorer différentes options et points de vue 
- adopter une position 

Remise en question et décentration de 
soi 

- prendre de la distance, se décentrer des faits, des informations et de ses propres actions 
- faire une place au doute et à l’ambiguïté 
- comparer les chemins, les procédures et les stratégies utilisés par d’autres 
- explorer différentes opinions et points de vue possibles ou existants 

 



 1 

 Titre du jeu : That’s life ! 
 
Auteurs : Wolfgang Kramer & Michael Kiesling Éditeur : Ravensburger 
 
 

Nombre de 
joueurs Genre Thème 

Origine Durée 
2 à 6 - Jeu de parcours  +/- 30 minutes 

 
 

Simplicité des règles 

- 

     

+ 

      

Esthétique      
      

Hasard      
      

Stratégie      
      

Interactions      
 
 

 

Pré-requis 

Habiletés motrices 

Compétences cognitives 
Compétences sociales et 

affectives Traitement de 
l'information / logico-

mathématique 
Productions langagières 

- motricité fine : déplacer des 
pions 

- tirer le dé 

- connaître la constellation du 
dé et avancer du nombre de 
points correspondant 

 - opportunisme 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues 

Compréhension de l’écrit  
 

 

Production de l’écrit   
Compréhension de l’oral   
Production de l’oral   
Fonctionnement de la 
langue 

  

Mathématiques et sciences 
de la nature 

Espace   

Nombres 

- Poser et résoudre des problèmes pour 
construire et structurer des 
représentations des nombres naturels  

- en associant à un nombre à une quantité d’objets et 
inversement  

- en utilisant les nombres et les chiffres pour organiser des 
situations de vie 

- en passant de l’énonciation orale du nombre à son écriture 
chiffrée et inversement 

- en organisant les nombres naturels à travers l’addition 
- Poser et résoudre des problèmes pour 

construire et structurer des 
représentations des nombres rationnels 

- en organisant les nombres rationnels à travers les 
opérations 

- en utilisant les propriétés des nombres entiers 
- en utilisant différentes procédures de calcul 

Opérations 

- Résoudre des problèmes additifs 
 

- en traduisant les situations en écritures additive ou 
soustractive 

- en utilisant la commutativité et l’associativité de l’addition 
- en jouant 
- en anticipant un résultat  

- Résoudre des problèmes additifs et 
multiplicatifs 

- en anticipant un résultat et en exerçant un regard critique 
sur le résultat obtenu 

- en constituant, en exerçant et utilisant des procédures de 
calcul avec des nombres entiers positifs et négatifs 

 
Grandeurs et mesures   

En orange, objectif relevant du PER2 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Sciences humaines et 
sociales 

Géographie   
Histoire   

Arts (visuel) 

Expression et 
représentation 

  

Perception   
Acquisition de techniques   
Culture   

Corps et mouvement Activités motrices et /ou 
d’expression 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Collaboration 

Prise en compte de l’autre - accueillir l’autre avec ses caractéristiques 
- reconnaître les intérêts et les besoins de l’autre 
- échanger des points de vue 
- entendre et prendre en compte des divergences 

Connaissance de soi - reconnaître ses valeurs et ses buts 
- se faire confiance 
- identifier ses perceptions, ses sentiments et ses intentions 
- exploiter ses forces et surmonter ses limites 
- juger de la qualité et de la pertinence de ses actions 
- manifester de plus en plus d’indépendance 

Action dans le groupe - élaborer ses opinions et ses choix 
- réagir aux faits, aux situations et aux événements 
- confronter des points de vue et des façons de faire 
- adapter son comportement 

Communication 

Codification du langage - choisir et adapter un ou des langages pertinents en tenant compte de l’intention, du 
contexte et des destinataires 
- respecter les règles et les conventions propres aux langages utilisés 

Analyse des ressources - sélectionner les ressources pertinentes 
- recouper les éléments d’information provenant de diverses sources 
- imaginer des utilisations possibles 

Exploitation des ressources - anticiper de nouvelles utilisations 
Circulation de l’information - adopter une attitude réceptive 

- ajuster la communication en fonction de la réaction des destinataires 

Stratégies d’apprentissage 

Gestion d’une tâche - analyser la situation 
- se donner un objectif et les moyens de l’atteindre 
- faire des choix et opter pour une solution parmi un éventail de possibilités 
- anticiper la marche à suivre 
- effectuer un retour sur les étapes franchies 
- percevoir et analyser les difficultés rencontrées 
- apprendre de ses erreurs 
- persévérer et développer son goût de l’effort 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Stratégies d’apprentissage 
(suite) 

Acquisition de méthodes de travail - percevoir les éléments déterminants du contexte et les liens qui les unissent 
- reconnaître les ressemblances avec des situations proches 
- développer, utiliser et exploiter des procédures appropriées 
- identifier les facteurs de réussite 
- gérer son matériel et organiser son travail 
- développer son autonomie 

Choix et pertinence de la méthode - choisir la méthode adéquate dans l’éventail des possibles 
- analyser le travail accompli en reformulant les étapes et les stratégies mises en oeuvre 
- exercer l’autoévaluation 
- reconsidérer son point de vue 
- transférer des modèles, méthodes et notions dans des situations de même type 

Développement d’une méthode 
heuristique 

- émettre des hypothèses 
- générer, inventorier et choisir des pistes de solutions 
- examiner la pertinence des choix 

Pensée créatrice 

Développement de la pensée 
divergente 

- tirer parti des changements 
- expérimenter des associations inhabituelles 
- accepter le risque et l’inconnu 

Reconnaissance de sa part sensible - identifier et exprimer ses émotions 
- harmoniser intuition, logique et gestion d’émotions parfois contradictoires 

Concrétisation de l’inventivité - tirer parti de ses inspirations, de ses idées 
- s’engager dans de nouvelles idées, de nouvelles voies et les exploiter 
- faire le choix de stratégies et de techniques inventives 
- se représenter et projeter diverses modalités de réalisation 

Démarche réflexive 

Élaboration d’une opinion personnelle - cerner la question, l’objet de la réflexion 
- cerner les enjeux de la réflexion 
- explorer différentes options et points de vue 
- adopter une position 

Remise en question et décentration de 
soi 

- prendre de la distance, se décentrer des faits, des informations et de ses propres actions 
- comparer son opinion à celle des autres 
- faire une place au doute et à l’ambiguïté 
- comparer les chemins, les procédures et les stratégies utilisés par d’autres 
- explorer différentes opinions et points de vue possibles ou existants 

 



 1 

 Titre du jeu : Timeline 
 
Auteur : Frédéric Henry Éditeur : Asmodée 
 
 

Nombre de 
joueurs Genre Thème 

Origine Durée 
2 à 8 - jeu de cartes - culture générale ; histoire +/- 15 minutes 

 
 

Simplicité des règles 

- 

     

+ 

      

Esthétique      
      

Hasard      
      

Stratégie      
      

Interactions      
 
 

 

Pré-requis 

Habiletés motrices 

Compétences cognitives 
Compétences sociales et 

affectives Traitement de 
l'information / logico-

mathématique 
Productions langagières 

- manipuler des petites cartes  - lire des grands nombres 
- lire des mots  - accepter qu’on ne sache pas et 

qu’on se trompe 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues 

Compréhension de l’écrit 

- Lire des mots d’usage familier et 
s’approprier le système de la langue 
écrite 

- en comprenant les liens entre l’oral et l’écrit 
- en développant la conscience phonologique 
- en mobilisant et en développant ses connaissances 

langagières et extralangagières 
- en prenant en compte le contexte d’énonciation 
- en identifiant des mots par hypothèses et vérifications en 

s’appuyant sur le code et le sens 
- Lire de manière autonome des mots 

variés et développer son efficacité en 
lecture 

- en enrichissant son capital lexical, syntaxique et 
orthographique 

Production de l’écrit   
Compréhension de l’oral   
Production de l’oral   
Fonctionnement de la 
langue 

  

Mathématiques et sciences 
de la nature 

Espace   

Nombres 

- Poser et résoudre des problèmes pour 
construire et structurer des 
représentations des nombres naturels 

- en associant un nombre à une quantité d’objets et 
inversement 

- en passant de l’énonciation orale du nombre à son écriture 
chiffrée et inversement 

- en ordonnant les nombres naturels 
- Poser et résoudre des problèmes pour 

construire et structurer des 
représentations des nombres  
rationnels 

- en ordonnant les nombres entiers relatifs 
- en explorant l’infiniment grand et l’infiniment petit 

Opérations   
Grandeurs et mesures   

En orange, objectif relevant du PER2 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Sciences humaines et 
sociales 

Géographie   

Histoire 

- Se situer dans son contexte temporel et 
social 

- en se représentant le temps vécu à l’aide de systèmes de 
repérages personnels et conventionnels (ligne du temps) 

-  

- Identifier la manière dont les Hommes 
ont organisé leur vie collective à 
travers le temps, ici et ailleurs 

- en travaillant les périodisations construites par les 
historiens 

- en établissant des liens entre des événements du passé 
ainsi qu’entre des situations actuelles et des événements 
du passé 

- en construisant progressivement une chronologie générale 
des civilisations de l’histoire de l’humanité 

Arts 

Expression   
Perception   
Acquisition de techniques   
Culture   

Corps et mouvement Activités motrices et /ou 
d’expression 

  

En orange, objectif relevant du PER2 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Collaboration 

Prise en compte de l’autre - manifester une ouverture à la diversité culturelle et ethnique 
- reconnaître son appartenance à une collectivité 
- accueillir l’autre avec ses caractéristiques 
- reconnaître les intérêts et les besoins de l’autre 
- échanger des points de vue 
- entendre et prendre en compte des divergences 

Connaissance de soi - reconnaître ses valeurs et ses buts 
- se faire confiance 
- identifier ses perceptions, ses sentiments et ses intentions 
- exploiter ses forces et surmonter ses limites 
- juger de la qualité et de la pertinence de ses actions 
- percevoir l’influence du regard des autres 
- manifester de plus en plus d’indépendance 

Action dans le groupe - élaborer ses opinions et ses choix 
- réagir aux faits, aux situations et aux événements 
- articuler et communiquer son point de vue 
- confronter des points de vue et des façons de faire 
- adapter son comportement 

Communication 

Codification du langage - choisir et adapter un ou des langages pertinents en tenant compte de l’intention, du 
contexte et des destinataires 

- respecter les règles et les conventions propres aux langages utilisés 
Analyse des ressources - dégager des liens entre ses acquis et ses découvertes 
Exploitation des ressources - formuler des questions 

- répondre à des questions à partir d’informations recueillies 
- anticiper de nouvelles utilisations 
- réinvestir dans de nouveaux contextes 

Circulation de l’information - adopter une attitude réceptive 
- ajuster la communication en fonction de la réaction des destinataires 

Stratégies d’apprentissage 

Gestion d’une tâche - analyser la situation 
- se donner un objectif et les moyens de l’atteindre 
- faire des choix et opter pour une solution parmi un éventail de possibilités 
- anticiper la marche à suivre 
- effectuer un retour sur les étapes franchies 
- percevoir et analyser les difficultés rencontrées 
- apprendre de ses erreurs 
- persévérer et développer son goût de l’effort 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Stratégies d’apprentissage 
(suite) 

Acquisition de méthodes de travail - percevoir les éléments déterminants du contexte et les liens qui les unissent 
- reconnaître les ressemblances avec des situations proches 
- distinguer ce qui est connu et ce qui reste à découvrir 
- développer, utiliser et exploiter des procédures appropriées 
- identifier les facteurs de réussite 
- gérer son matériel et organiser son travail 
- développer son autonomie 

Choix et pertinence de la méthode - choisir la méthode adéquate dans l’éventail des possibles 
- justifier sa position en donnant ses raisons et ses arguments 
- exercer l’autoévaluation 
- reconsidérer son point de vue 
- transférer des modèles, méthodes et notions dans des situations de même type 

Développement d’une méthode 
heuristique 

- émettre des hypothèses 
- générer, inventorier et choisir des pistes de solutions 
- examiner la pertinence des choix 

Pensée créatrice 

Développement de la pensée 
divergente 

- tirer parti des changements 
- accepter le risque et l’inconnu 
- se libérer des préjugés et des stéréotypes 

Reconnaissance de sa part sensible - faire une place au rêve et à l’imaginaire 
- identifier et exprimer ses émotions 
- harmoniser intuition, logique et gestion d’émotions parfois contradictoires 

Concrétisation de l’inventivité - tirer parti de ses inspirations, de ses idées 
- s’engager dans de nouvelles idées, de nouvelles voies et les exploiter 
- faire le choix de stratégies et de techniques inventives 

Démarche réflexive 

Élaboration d’une opinion personnelle - cerner la question, l’objet de la réflexion 
- cerner les enjeux de la réflexion 
- identifier les faits et en vérifier l’exactitude 
- mettre les faits en perspective en s’appuyant sur des repères 
- explorer différentes options et points de vue 
- adopter une position 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Démarche réflexive (suite) 

Remise en question et décentration de 
soi 

- prendre de la distance, se décentrer des faits, des informations et de ses propres actions 
- renoncer aux idées préconçues 
- comparer son opinion à celle des autres 
- faire une place au doute et à l’ambiguïté 
- reconnaître ses préjugés et comparer son jugement à celui des autres 
- comparer les chemins, les procédures et les stratégies utilisés par d’autres 
- explorer différentes opinions et points de vue possibles ou existants 

 



 1 

 Titre du jeu : Time’s Up ! Family 
 
Auteur : Peter Sarret Éditeur : Asmodée / Repos Production 
 
 

Nombre de 
joueurs Genre Thème 

Origine Durée 

4 à 12 - jeu de communication 
- jeu de cartes - culture générale +/- 45 minutes 

 
Simplicité des règles 

- 

     

+ 

      

Esthétique      
      

Hasard      
      

Stratégie      
      

Interactions      
 

 

Pré-requis 

Habiletés motrices 

Compétences cognitives 
Compétences sociales et 

affectives Traitement de 
l'information / logico-

mathématique 
Productions langagières 

- manipuler des cartes avec 
rapidité 

- mouvoir son corps pour mimer 

- mémoriser des informations 
- lire des mots 

- prononcer des mots, des 
phrases 

- gérer le stress 
- capacité d’extraversion 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues 

Compréhension de l’écrit 

- Lire des textes d’usage familier et 
s’approprier le système de la langue 
écrite 

- en comprenant les liens entre l’oral et l’écrit 
- en mobilisant et en développant ses connaissances 

langagières et extralangagières 
- en identifiant des mots par hypothèses et vérifications en 

s’appuyant sur le code et le sens 
- Lire de manière autonome des textes 

variés et développer son efficacité en 
lecture 

-  

- en enrichissant son capital lexical, syntaxique et 
orthographique 

Production de l’écrit   

Compréhension de l’oral 

- Comprendre des textes oraux d’usage 
familier et scolaire 

- en dégageant le sens global et les idées principales d’un 
texte 

- en prenant en compte les consignes et les interventions de 
l’enseignant et celles des autres élèves 

- Comprendre des textes oraux variés 
propres à des situations de la vie 
courante 

- en s’appuyant sur les indices verbaux et non verbaux et sur 
les éléments de la textualisation 

- en identifiant le sens d’un mot, d’une phrase, grâce au 
contexte 

- en enrichissant son capital lexical et syntaxique 
- en adaptant son écoute en fonction de la situation de 

communication 
Objectifs d’apprentissages 
touchés 

 
Composantes 

En orange, objectif relevant du PER2 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Langues (suite) 

Production de l’oral 

- Produire des textes oraux d’usage 
familier et scolaire 

- en organisant et en restituant logiquement des propos 
- en adoptant sa prise de parole à la situation de 

communication 
- en prenant en compte les caractéristiques de l’oralité 
- en prenant en compte les consignes et les interventions de 

l’enseignant et celles des autres élèves 

- Produire des textes oraux variés 
propres à des situations de la vie 
courante 

- en mobilisant ses connaissances lexicales, grammaticales 
et phonologiques 

- en s’adaptant aux réactions de l’auditoire 
- en se représentant la situation de communication et en s’y 

adaptant 
- en sélectionnant et en hiérarchisant un contenu 

Fonctionnement de la 
langue 

- Observer le fonctionnement de la 
langue et s’approprier les outils de 
base pour comprendre et produire des 
textes 

- en élaborant un vocabulaire commun pour parler du 
langage et de la langue 

Mathématiques et sciences 
de la nature 

Espace   

Nombres 
- Poser et résoudre des problèmes pour 

construire et structurer des 
représentations des nombres naturels 

- en associant un nombre à une quantité d’objets et 
inversement 

Opérations   
Grandeurs et mesures   

Sciences humaines et 
sociales 

Géographie   
Histoire   

Arts 

Expression   
Perception   
Acquisition de techniques   
Culture   

En orange, objectif relevant du PER2 
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Domaine disciplinaire de 
rattachement Axe Objectifs d’apprentissages 

touchés Composantes 

Corps et mouvement 

Activités motrices et /ou 
d’expression 

- Développer ses capacités 
psychomotrices et s’exprimer avec son 
corps 

- en utilisant le mouvement pour développer sa créativité 
- en dansant, en imitant, en racontant des histoires avec son 

corps 
- en prenant confiance et plaisir à se produire devant les 

autres 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Collaboration 

Prise en compte de l’autre - manifester une ouverture à la diversité culturelle et ethnique 
- reconnaître son appartenance à une collectivité 
- accueillir l’autre avec ses caractéristiques 
- reconnaître les intérêts et les besoins de l’autre 
- échanger des points de vue 
- entendre et prendre en compte des divergences 

Connaissance de soi - reconnaître ses valeurs et ses buts 
- se faire confiance 
- identifier ses perceptions, ses sentiments et ses intentions 
- exploiter ses forces et surmonter ses limites 
- juger de la qualité et de la pertinence de ses actions 
- percevoir l’influence du regard des autres 
- manifester de plus en plus d’indépendance 

Action dans le groupe - élaborer ses opinions et ses choix 
- réagir aux faits, aux situations et aux événements 
- articuler et communiquer son point de vue 
- reconnaître l’importance de la conjugaison des forces de chacun 
- confronter des points de vue et des façons de faire 
- adapter son comportement 
- participer à l’élaboration d’une décision commune et à son choix 

Communication 

Codification du langage - choisir et adapter un ou des langages pertinents en tenant compte de l’intention, du 
contexte et des destinataires 

- identifier différentes formes d’expression orale, gestuelle et symbolique 
- respecter les règles et les conventions propres aux langages utilisés 

Analyse des ressources - sélectionner les ressources pertinentes 
- recouper les éléments d’information provenant de diverses sources 
- dégager des liens entre ses acquis et ses découvertes 
- imaginer des utilisations possibles 

Exploitation des ressources - répondre à des questions à partir d’informations recueillies 
- anticiper de nouvelles utilisations 
- réinvestir dans de nouveaux contextes 

Circulation de l’information - adopter une attitude réceptive 
- analyser les facteurs de réussite de la communication 
- ajuster la communication en fonction de la réaction des destinataires 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Stratégies d’apprentissage 

Gestion d’une tâche - analyser la situation 
- se donner un objectif et les moyens de l’atteindre 
- faire des choix et opter pour une solution parmi un éventail de possibilités 
- effectuer un retour sur les étapes franchies 
- percevoir et analyser les difficultés rencontrées 
- apprendre de ses erreurs 
- persévérer et développer son goût de l’effort 

Acquisition de méthodes de travail - percevoir les éléments déterminants du contexte et les liens qui les unissent 
- reconnaître les ressemblances avec des situations proches 
- développer, utiliser et exploiter des procédures appropriées 
- identifier les facteurs de réussite 
- gérer son temps 

Choix et pertinence de la méthode - choisir la méthode adéquate dans l’éventail des possibles 
- justifier sa position en donnant ses raisons et ses arguments 
- exercer l’autoévaluation 
- reconsidérer son point de vue 

Développement d’une méthode 
heuristique 

- émettre des hypothèses 
- générer, inventorier et choisir des pistes de solutions 
- examiner la pertinence des choix 

Pensée créatrice 

Développement de la pensée 
divergente 

- varier ses sources d’inspiration 
- tirer parti des changements 
- exprimer ses idées sous de nouvelles formes 
- accepter le risque et l’inconnu 
- se libérer des préjugés et des stéréotypes 

Reconnaissance de sa part sensible - faire une place au rêve et à l’imaginaire 
- identifier et apprécier les éléments originaux d’une création 
- identifier et exprimer ses émotions 
- harmoniser intuition, logique et gestion d’émotions parfois contradictoires 

Concrétisation de l’inventivité - tirer parti de ses inspirations, de ses idées 
- s’engager dans de nouvelles idées, de nouvelles voies et les exploiter 
- faire le choix de stratégies et de techniques inventives 
- se représenter et projeter diverses modalités de réalisation 
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Capacités transversales Axe Descripteurs 

Démarche réflexive 

Élaboration d’une opinion personnelle - cerner la question, l’objet de la réflexion 
- cerner les enjeux de la réflexion 
- mettre les faits en perspective en s’appuyant sur des repères 
- explorer différentes options et points de vue 
- adopter une position 

Remise en question et décentration de 
soi 

- prendre de la distance, se décentrer des faits, des informations et de ses propres actions 
- renoncer aux idées préconçues 
- comparer son opinion à celle des autres 
- faire une place au doute et à l’ambiguïté 
- reconnaître ses préjugés et comparer son jugement à celui des autres 
- comparer les chemins, les procédures et les stratégies utilisés par d’autres 
- explorer différentes opinions et points de vue possibles ou existants 
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