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INITIATIONS LUDIQUES |

CONCEPT, L.
QUI INSPIRE L.
ENSEIGNANTS

CONCEPT, UN JEU EDITE PAR LA MAISON D'EDITION BELGE
REPOS PRODUCTION, EST UN VRAI SUCCES DEPUIS SA SORTIE
EN NOVEMBRE 20183.
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Le cceur du jeu de Gaétan Beaujannot et d’Alain Rivollet est le plateau composé d'une
centaine d'icones «universelles». Les joueurs actifs doivent faire deviner aux autres le
concept indiqué sur leur carte en le décomposant a l'aide des icOnes proposées.
D'abord destiné a un public de joueurs «traditionnels» de par sa filiere de distribution,
Concept a éveillé I'intérét d'enseignants, dans des contextes tres différents.

Dans cet article, nous sommes partis a la rencontre de deux d'entre eux, Renaud
Keymeulen et Marc Vandeur.

| VIRGINIE TACQ | SPECIALISTE EN SCIENCES ET
TECHNIQUES DU JEU ET COFONDATRICE DE LUDILAB

Pour Renaud Keymeulen, professeur en
sciences humaines au premier et deuxieme
degrés de I'enseignement secondaire depuis
1997, l'intérét de ce jeu réside dans le fait qu'il
mobilise I'intelligence visuo-spatiale.

D’apres son expérience, les jeux possédant
cette caractéristique sont des jeux de dessin,
comme Identik. Concept permet donc de
renouveler le genre en y introduisant une
dimension logico-mathématique : a la clé, un
apprentissage plus facile, avec un plaisir accru,
qui sollicite donc cette fameuse intelligence
visuo-spatiale, dominante chez 90% des
individus.

La démarche de Renaud Keymeulen repose
sur une utilisation du jeu adapté et sur une
utilisation adaptée du jeu:

Dans le cadre du cours de géographie de
troisieme secondaire, les éléves de Renaud
se voient donc proposer un plateau de jeu
revisité a l'aide d'illustrations sélectionnées
sur Internet, qui vont composer des notions
abordées dans le programme, comme la
ségrégation socio-spatiale, la notion de
centre historique ou encore celle de banlieue
pavillonnaire.

Dans un premier temps, les éléves font appel
a leurs connaissances déja acquises en classe
pour reconstituer les concepts suggérés par
l'ensemble des illustrations ainsi rassemblées.
Ils créent donc de cette maniere leurs propres
cartes, ou figurent au finale toutes les notions
a retenir.

Dans un second temps, les éléves jouent entre
eux afin de réactiver leurs connaissances en
vue de leur examen de fin d'année.

Dans le cadre du cours de méthodologie
destiné aux éleves de deuxieme secondaire
en difficulté scolaire, Renaud utilise Concept
(et son tapis «XL» pour un usage en groupe
facilité) pour susciter une démarche réflexive
en passant un moment agréable. Ensuite, les
étudiants sont invités a se focaliser sur des
concepts a deviner émanant des différents
cours de leur programme comme les
mathématiques ou les sciences. Débutant en
équipe, le jeu continue souvent sur un mode
plus coopératif. Cela permet & Renaud de
terminer la séance par une mise en évidence
de l'intérét de la coopération dans l'étude et
des différentes applications du jeu facilitant
celle-ci a la maison.

Les éleves de Renaud apprécient vraiment ces
moments ludiques et y participent volontiers.



CONCEPT, LE JEU QUI INSPIRE LES ENSEIGNANTS

La démarche ludo-éducative peut étre
considérée comme réussie étant donné que les
compétences sont réellement améliorées sous
couvert de jouer.

Et dans l'avenir ? Renaud voudrait pouvoir
exploiter la version géante murale du jeu
afin de travailler avec tout son groupe sur le
méme plateau quand c'est nécessaire. Dans
un autre ordre d’idées, il voudrait également
développer des plateaux dédiés au vocabulaire
de chaque matiére (I'une pour le cours de
mathématiques, I'autre pour le cours de
sciences, ...).

Notre second enseignant, Marc Vandeur,
est actif dans I'enseignement supérieur et
plus particulierement dans le domaine de

la documentation a la Haute Ecole Paul-
Henri Spaak, ou sont formés de futurs
bibliothécaires-documentalistes.

De par sa mécanique de combinaison
d’icones, Concept est pour Marc un outil de
sensibilisation tout indiqué a une des facettes
du métier des plus importantes : 'analyse

et la représentation des connaissances.

Les étudiants doivent en effet identifier
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correctement les éléments conceptuels de
I'information avant de pouvoir la transmettre.
Marec utilise la version géante murale

lors de ces séances particuliéres. Chaque
binéme d’étudiants tire alors au sort un mot
ou une expression ayant trait au monde
documentaire et propose une combinaison
d’icones le ou la représentant. Les autres
binémes tentent alors de deviner le concept
représenté.

Si ces derniers ne découvrent pas la solution
correcte, un débat est initié autour de la
meilleure représentation de la notion évoquée.
Pour Margc, cette démarche de pédagogie
active posséde de nombreux avantages : Elle
crée un espace de réflexion et d'échanges,
dans lequel les étudiants peuvent s'exprimer
plus librement qu’a 'habitude, ou ils peuvent
également s’autoévaluer et qui leur permet
d’étre mis dans des situations inédites, proches
de leurs futures missions professionnelles
bien qu'abstraites.

Ces exemples illustrent bien la possibilité
d’utiliser des jeux dits d’édition dans des
pratiques éducatives diverses, pour des publics
pourtant trés différents.

A chaque enseignant de découvrir les jeux qui
correspondront a leur public et d'imaginer les
adaptations les plus pertinentes.

Nous espérons donc que cet apercu de
pratiques pédagogiques encouragera des
initiatives similaires, basées sur Concept ou
sur d’autres jeux. N'hésitez pas a nous en faire
part!

Concept
Le coeur du jeu est

un plateau composé
d’icénes “universelles”

1) www.concept-the-game.com/(Consulté le 20
décembre 2015)

2) Il a recu 8 récompenses a travers le monde, dont
I'As d'or du jeu de 'année de Cannes en 2014

3) Appelées de cette maniére sur le site de I'éditeur.
Bien que ces icones soient judicieusement
construites, il ne faut sans doute pas oublier la forte
composante culturelle occidentale de ce jeu, francais
de par ses auteurs.

4) Renaud Keymeulen est également formateur

spécialisé dans la théorie des intelligences multiples,
le visualmapping et les jeux-cadres de Thiagi, ainsi
que méthodologue spécialiste dans les outils et
techniques d’apprentissage afin d'apprendre avec
plaisir et efficacité et finalement auteur des livres
Vaincre ses difficultés grace aux intelligences
multiples, Comprendre, De Boeck, Bruxelles, 2013 et
Motiver ses éleves grace aux intelligences multiples,
Comprendre, De Boeck, Bruxelles, 2016

5) www.asmodee.com/ressources/articles/identik-le-

jeu-de-dessin-pour-ceux-qui-ne-savent-pas-dessiner.

php (Consulté le 21 décembre 2015)

6) Cerveau et Psycho n°68, mars-avril 2015

7) Léditeur a développé cette version pour

sa promotion dans les festivals. Celle-ci peut
éventuellement étre empruntée sur demande a
l'éditeur, dans un contexte éducatif. Une version
spéciale école est actuellement toujours en
développement fin 2015 (Premiére mention :
http://desjeuxunefois.blogspot.be/2015/04/repos-
production.html consulté le 20 décembre 2015)

8) Egalement actif a I'Université Libre de Bruxelles
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LES INTELLIGENCES
MULTIPLES,
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RENAUD KEYMEULEN |
CHERCHEUR EN PEDAGOGIES
NOUVELLES ET METHODOLOGUE.

OUTIL POUR
DESSINER LES
DOTHEQUES ?

RESPONSABLE D'UNE LUDOTHEQUE QU
ANIMATEUR DE MOMENTS LUDIQUES, CHAQUE
JOUR NOUS CHERCHONS A EXPLIQUER
AUTREMENT UNE REGLE OU A AIDER UN ENFANT
OU UN ADULTE A JOUER AUTREMENT A UN JEU
QUI «NE SERAIT PAS POUR LUIb.

Ces problématiques sont complexes nous n‘allons donc pas essayer d'y
répondre mais juste d’apporter une pierre a la réflexion. Pour cela, nous
nous appuierons sur la théorie des intelligences multiples d'Howard

Gardner.

1. PETIT RAPPEL SUR
LA THEORIE DES
INTELLIGENCES MULTIPLES

Psychologue cognitiviste, professeur de
neurologie et en éducation dans plusieurs
universités prestigieuses, cest a Howard
Gardner que nous devons la théorie des
intelligences multiples. 11 a commencé ses
recherches sur le potentiel humainen 1979. Son
parcours lui a fait percevoir l'infinie diversité
des capacités humaines et I'a amené a ne plus
concevoir la mesure de lintelligence dune
personne en dehors de son environnement.
(Keymeulen : 2016)

Quelqu'un d’'intelligent selon cette théorie est
une personne qui aura la capacité et les outils
pour traiter efficacement des informations.

Un enfant qui a des difficultés a faire des liens
logiques ou des problémes de concentration,
que va-t-il faire pour comprendre la dynamique
du jeu et s'en souvenir ?

A ce jour, Gardner a validé 8 intelligences.
Chacune dentre elles se caractérise par de
nombreuses capacités que l'individu peut
développer tout au long de sa vie. La plupart du
temps, on n'en possede pas toutes les facettes.

Nousavonsclassé les8intelligencesau seinde 4
catégories : les intelligences scolaires, d'actions,
méthodologiques et environnementales. Afin
de présenter les différentes intelligences nous
nous basons sur les ouvrages d’ Hourst et Plan
(2008 : 74-96) et de Keymeulen (2013 : 29-37).



LES INTELLIGENCES MULTIPLES, UN OUTIL POUR REDESSINER LES LUDOTHEQUES ?

1.1 Les intelligences scolaires

Les intelligences  scolaires  regroupent
linguistique et logico-

principalement

les intelligences
mathématique qui sont
utilisées par le monde de l'école et dans la

société pour traiter les informations.

LINTELLIGENCE LINGUISTIQUE

Les apprenants et les travailleurs qui ont cette
intelligence aiment utiliser le langage, lire,
parler, débattre, faire de la poésie (sous toutes
ses formes), faire des mots croisés, exprimer
des idées avec des mots, apprendre dautres

langues, etc.

Dans le quotidien

On la reconnait chez celui qui aime :
- Raconter des histoires et aussi en entendre
- Les jeux de mots, les calembours, les jeux
avec le langage
- Lire pour comprendre,
- «Se parler dans sa téte» afin d'exprimer sa
pensée en mots,
- Etc.

Quelques exemples de jeux:
Story Cubes, Tamtam Safari, le Cercle des fées,
Dobble, Concept, Cyrano...

Questions réflexives : pour mieux comprendre
le principe des intelligences multiples, prenons
un jeu linguistique classique : le «Scrabble».
Un joueur qui est peu linguistique, comment
pourrait-il éprouver du plaisir a jouer a ce
jeu et peut-étre gagner ? Peut-il faire preuve
majoritairement de stratégies et donc mobiliser
son intelligence logico-mathématique ?

LINTELLIGENCE LOGICO-MATHEMATIQUE

Clest apprécier pouvoir résoudre des problémes
mathématiques, calculer, prédire, sappuyer
arguments logiques,

analyser,

sur des raisonner,

chercher, expérimenter, émettre
des hypotheses, ordonner, faire des modeéles,

catégoriser, etc.

Xq:b3
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Dans le quotidien
On la reconnait chez celui qui :
- Veut des raisons a tout
- Recherche des relations de causes a effets
- Aime expérimenter de maniere logique
- Préfere la prise de notes linéaire
- Veut comprendre la signification dun
phénomene
- Etc.

Exemples de jeu : jeux de stratégies, d'échecs

Question réflexive: un joueur qui est peu
logico-mathématique pourrait-il avoir plus de
facilité en ayant un schéma de synthese avec
les différents coups, stratégies possibles et donc
mobiliser ainsi son intelligence visuo-spatiale ?
Boris Cyrulnik (2002) a également insisté
sur la malléabilité du cerveau humain et sa
capacité de résilience en contexte favorable.
Tout dépend des lors de lenvironnement
socio-éducatif (parents, enseignants,..) dont
ils bénéficient jusqu'a leur majorité. Force est
de constater que notre société ne souhaite pas
se donner les moyens d'étre assez ambitieuse
pour tout le monde.

1.2 Les intelligences d’action

Les intelligences intrapersonnelle et
interpersonnelle sont le moteur, le carburant
et les roues de la voiture qui permettra a
I'étudiant de construire efficacement et avec
plaisir son parcours d'apprentissage.

LINTELLIGENCE INTERPERSONNELLE

Lintelligence interpersonnelle d'une
personne lui permet de comprendre la
motivation et les comportements humains,
d'interagir  socialement, de coopérer,
d'exercer son autorité, de diriger les autres,
de négocier, de faire de la médiation, de
manifester de l'empathie et de la sensibilité

aux autres, etc.

Dans le quotidien

On la reconnait chez celui qui :
- Entre facilement en relation avec les
autres
- Aime pratiquer des activités de groupe
- Communique bien
- Aime jouer le réle de médiateur (pour
résoudre des conflits)

Exemples de jeu: Crayon Collaboratif -
Parachute collaboratif - Cube Collaboratif et
tous les jeux de groupes.

réflexive: un participant
interpersonnelle

Question

ayant une intelligence
moins développée pourrait-il avoir du
plaisir en se concentrant sur laction et
donc la mobilisation de son intelligence
kinesthésique ou en focalisant sur ce
que lactivité va lui apporter (intelligence

intrapersonnelle) ?

Siun jeu de groupe convient assez bien aux
joueursayant!'intelligence interpersonnelle,
ils éprouveront plus de plaisir dans les jeux
de coopération.

-
O
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LINTELLIGENCE INTRAPERSONNELLE
Elle facilite la conscience de soi. Lintraper-
sonnel a besoin de se comprendre, d’avoir
des objectifs personnels, d'analyser ses pro-
pres apprentissages et émotions, de con-
naitre ses forces et ses points d'amélioration.
Il se base sur son expérience pour compren-
dre et expliquer, etc.

Dans le quotidien
On la reconnait chez celui qui :
- Sait se motiver personnellement
- Sait utiliser ses ressources et reconnaitre
ses faiblesses
- Reconnait ses valeurs et ses capacités
- Développe une forte vie intérieure
(tenue d'un journal intime par exemple)
- Apprécie la solitude.

Exemple de jeu : Caractére

En dehors du fait, que les jeux pour une
seule personne sont plus rares dans les ludo-
theques, les joueurs intrapersonnels trou-
vent moins de réponses a leur probleme.
Cependant, les jeux interpersonnels d'in-
trospection peuvent leur convenir. Hélas, ils
sont plus rares.

Questions réflexives: 'aspect intrapersonnel
du jeu n'est-il pas lié a la démarche réflex-
ive du joueur qui se positionne par rapport a
I'impact du jeu sur ses connaissances, com-
pétences, relations sociales, etc. ? Tous les
jeux auraient-ils donc la capacité d'intéress-
er le joueur intrapersonnel si on l'invite a
se positionner par rapport a l'intérét de ce
dernier ?

1.3 Les intelligences
méthodologiques

Les intelligences méthodologiques dans
lesquelles on retrouve les intelligences kin-
esthésique et visuo-spatiale sont une réponse
méthodologique assez facile a donner a des

éleves dans le besoin. catégoriser, etc.

LINTELLIGENCE KINESTHESIQUE

Lintelligence kinesthésique cest: pratiquer
des sports, controler ses mouvements, mimer,
jouer la comédie, apprendre par l'exécution
concréete, danser, manipuler des objets, fabri-
quer des choses, réparer les objets et les ma-
chines, etc.

Dans le quotidien

On la reconnait chez celui qui :
- Controle bien les mouvements de son
corps,
- Aime toucher
- Apprend mieux en bougeant et en faisant
- Qui est habile en travaux manuels
- Etc.

Exemples de jeu : Chicky Boom - Talo - Bausack
- Coco King - Statues

Les jeux qui demandent une psychomotricité
fine sont nombreux. Pour répondre au besoin
de bouger beaucoup plus, il faudra se tourn-
er vers les jeux de mimes, les jeux d'extérieur
ou les jeux coopératifs tel que le parachute
coopératif.

Questions réflexives : un enfant maladroit ou
mal dans son corps ne peut-il pas dépasser sa
difficulté en travaillant son estime de soi (jeux
intrapersonnels), acquérir une précision du
mouvement avec jeux de dessins (intelligence
visuo-spatiale)? Un joueur kinesthésique et peu
linguistique ne préférerait-il pas de découvrir
le jeu en jouant directement ?

LINTELLIGENCE VISUO-SPATIALE

Elle s'illustre quand on aime créer des ceuvres
d'art, dessiner, peindre, former des images
mentales, faire des cartes, dessiner des
graphiques, résoudre des casse-téte, concevoir
des structures, utiliser des graphiques, pho-
tographier, naviguer, se repérer dans l'espace,
dessiner des plans, etc.

Dans le quotidien
On la reconnait chez celui qui :
- A un bon sens de l'orientation
- Aime l'art sous toutes ses formes
- Réalise volontiers des puzzles
- Range l'espace
- Se souvient avec des images
- A un bon sens des couleurs
- A besoin d'un dessin pour comprendre.

Exemple de jeu : Duplik - Pictionnary - Esquissé
- Code couleurs - Set - Speed Cup - Castle Logix

Les jeux mobilisant l'intelligence visuo-spa-
tiale sont nombreux. D'un coté on va retrouver
les jeux de constructions, sur les couleurs, les
formes géométriques pour les enfants. De l'au-
tre, tous les jeux de dessins. De I'analyse d'une
image, a la réalisation d'un dessin. On peut re-
procher a cette derniere catégorie de se limiter
a des illustrations enfantines ou de demander
de représenter des objets du quotidien. Lobjec-
tif n'est clairement pas d’apprendre a dessiner
ou de croquer des objets plus culturels.

Question réflexive : un joueur réfractaire aux
jeux de dessin mais ayant une intelligence log-
ico-mathématique ne pourrait-il pas y arriv-
er en décomposant les formes, les éléments a
représenter ?



LES INTELLIGENCES MULTIPLES, UN OUTIL POUR REDESSINER LES LUDOTHEQUES ?

1.4 Les intelligences

environnementales

Les intelligences environnementales qui se
composent des intelligences musicale et natu-
raliste sont des intelligences qui pourront étre
utilisées en premier lieu sur le cadre du travail.
Elles peuvent étre utilisées méthodologique-
ment mais de maniére plus difficile.

LINTELLIGENCE MUSICALE
Elle peut étre détectée chez quelqu'un qui est
sensible au son, au timbre des voix, a la syn-
chronisation et au rythme, qui mémorise des
chants et des mélodies,
de musique, crée des effets sonores, reconnait
facilement des chants, des sons et des instru-
ments, etc.
Dans le quotidien
On la reconnait chez celui qui :

- Fredonne souvent

- Bat du pied

- Chante réguliérement et souvent juste

se met a danser au moindre rythme

- Saisit facilement les accents d'une langue

étrangere

- Est sensible a tous les types de sons non

verbaux et aux bruits de la vie de tous les

joue un instrument

jours
- Etc.

Exemples de jeu : Cocotaki - Rythme & Boulet -
Cacophony - Brouhaha - Chabadabada

Les jeux musicaux sont peu nombreux et se lim-
itent souvent a l'imitation de bruits d'animaux.
Les adeptes du rythme et de la chanson trouve-
ront peu de réponses a leurs besoins. Les per-
sonnes souhaitent développer cette intelligence

A coté de tous ces
jeux, deux jeux vont
un peu plus loin et
mobilisent plusieurs
intelligences:
Creativity et Cranium

Sil'on considere

que l'intelligence
interpersonnelle est
mobilisée par le fait
que c'est un jeu de
groupes, on constate
que les intelligences
naturaliste et
intrapersonnelle ne
sont pas activées.

ne pourront pas aller tres loin.

Question réflexive : un adulte ayant une in-
telligence musicale ne pourrait-il pas trouver
la variation de rythme dans une partie ou les
petits bruits liés la manipulation des piéces ?

LINTELLIGENCE NATURALISTE

Elle se retrouve souvent chez les personnes qui
ont accumulé des connaissances sur la faune
et la flore. Ils apprennent progressivement a
distinguer et classifier les animaux, les plan-
tes, les roches, a dresser des animaux et a en
prendre soin, a faire du jardinage, a protéger
l'environnement, a observer les phénomenes
naturels, etc.

Dans le quotidien
On la reconnait chez celui qui :
-S’intéresse au fonctionnement de la nature
sous toutes ses formes
-Est sensible a son environnement naturel
- Organise des données, dresse des listes,

Dire un mot - dire deux mots

Questionner

Dessiner

classifie, sélectionne

- S'intéresse aux comportements

- Se passionne pour le fonctionnement
du corps humain

- A conscience des facteurs sociaux, psy-
chologiques et humains.

Exemples de jeu : Safari Cache cache - Flora

Color - Pino Sortino - Cacao

Nombreux sont les jeux qui projettent les
joueurs dans la jungle, mais tres peu trai-
tant réellement de la faune et de la flore.
Toutefois Bioviva, propose quelques jeux in-
téressants dans sa collection «Défis nature».

Questions réflexives: un naturaliste ne
pourrait-il pas éprouver du plaisir a jouer
a un jeu linguistique ou intrapersonnel
uniquement parce qu'il joue dehors? Ne
pourrait-il pas apprécier un jeu d'échecs en
catégorisant les actions de I'adversaire et les
actions qu'il pourrait mener?

Dire avec des mots
Remuer les méninges

Dessiner

Mimer - modeler - grimacer

sculpter avec un fil de fer

Mimer - sculpter

Non mobilisé

Principe méme du jeu de société

Chanter- fredonner

Fredonner

Non mobilisé

N
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2. LES PRINCIPES DE BASE

Que faire de cette théorie dans le monde
du jeu ? Est-ce juste un nieme mode de
classement des jeux ? Pour répondre a ces
questions, il faut en premier lieu faire une
mise au point sur les principes de base de la
théorie d Howard Gardner.

PRINCIPE 1 On a tous toutes les
intelligences, certaines sont seulement plus
développées grace a son environnement
éducatif, social....

PRINCIPE 2 : La mobilisation dune
intelligence forte apporte du plaisir. La
mobilisation d'une intelligence faible peut
apporter du déplaisir.

PRINCIPE 3 : 1l est possible de développer
ses intelligences a laide dactivités
confrontantes ludiques ou non.

PRINCIPE 4 : la théorie des intelligences
multiples met en évidence quelles portes
sont empruntées par l'individu pour traiter
des informations.

PRINCIPE 5 : les intelligences linguistiques
et logico-mathématiques sont utilisées
préférentiellement a lécole et dans la
société. Chez un éleve en perdition, une
voire deux intelligences sont plus faibles.

PRINCIPE 6 : chaque intelligence peut se
développer par une série doutils et de
techniques : autolouange, théorie du choix,
visualmapping, etc.

Pourquoi intégrer les intelligences multiples
dans sa ludotheque ou dans ses animations?
Pour répondre a cette question, il suffit de
lister les objectifs qui peuvent étre les notres.

- Nous sommes confrontés a un public
fragilisé que nous voulons aider a acquérir
la langue et/ou a réussir leur scolarité
soit au sein de notre ludotheque soit lors
de nos animations face a des groupes
scolaires.

- Nous souhaitons faire de notre
ludotheque un lieu de vie et de bien-étre
ou tous les individus se sentent bien.

- Nous aimerions aider notre public a
choisir les jeux de maniere plus ludique.

- Nous réfléchissons a rendre plus efficace
l'explication des regles d'un jeu.

Dans le cadre de ce dossier, nous proposons
d’aborder ces 4 objectifs.

Premier objectif:

Lieu de vie et de bien-étre
La ludotheque est le lieu de jeu par

excellence. La plupart du temps n'est-elle

pas restée trop proche de sa grande cousine :
la bibliothéque? A savoir un lieu de classement
de jeux, de préts et de présentation de tel ou
tel objet, livres ou jeux. Si certaines d'entre-
elles offrent la possibilité a ses visiteurs de
jouer sur place, sont-elles réellement un lieu
d'expression, de rire, danimation ?

Ne serait-il pas intéressant de redessiner
les ludotheques et les bibliotheques ? Aux
Etats-Unis, il existe une bibliothéque qui
tient compte de la théorie des intelligences
multiples d'Howard Gardner. Comment
pourrait-on aménager une ludotheque ou un
lieu d’animation pour qu'ils tiennent compte
de cet outil ?

- Des tables de jeux pour des groupes

- Un espace ou les intrapersonnels peuvent

s'isoler et jouer seul

- Des coins d'expression : tableaux blancs,

flipcharts, coin d'expression artistique, coin

de discussion

Pourquoi ne pourrait-on pas jouer a
Pictionnary sur un tableau blanc accroché
au mur en étant assis dans des fauteuils ?
Pourquoi ne pourrait-on faire partie du public
de jouteurs d'improvisation ?

S'il est évident que nous sommes tributaires
des espaces mis a notre disposition, des budgets
limités et de I'idée que nous n'avons pas la place
chez nous, que cela entrainerait trop de bruit
pour les autres participants, on peut nuancer
ces freins:
- Les animations sont déja existantes et donc
le bruit lui aussi.
- II n'y a aucun mur de libre pour mettre
un tableau. Un flipchart peut se placer
n'importe ou et se range aisément.
- Lespace est tellement restreint que nous
ne pouvons pas aider les intrapersonnels a
s'isoler. Proposer a ce public des bouchons
a leurs oreilles et disposer autrement une
étagére de rangement peut créer un coin
intimiste.
- Dautres espaces sont parfois utilisables :
un couloir, une cour extérieure, etc.

A coté des espaces a aménager, il y a une
atmosphere a créer pour présenter les
intelligences multiples. Derriere cet outil, il y
a souvent des personnages qui représentent
chacune des intelligences tels que les
Multibrios * (Mot a mot, Calculine, Agilo, Clé
de Sol, Boute-en-train, Brin de Nature, Coeur
en Soi et Imagio) des boules d’énergies comme
les Octofuns 2 (Melofin, Matifun, Alphafun,
3Dfun, etc) et souvent une belle histoire a
raconter aux enfants et aux adolescents.

Dans un de ces ouvrages Bruno Hourst 2 (2006)
a inventé une histoire particulierement belle
pour conter cette théorie aux enfants.

A la naissance dun enfant, une bonne fée
viendrait autour du berceau donner toutes

les intelligences : aimer la nature, faire du
sport, jouer avec les mots, etc. Pendant toute
son enfance, toutes les personnes qui l'aiment
l'aident a apprendre, a utiliser et a faire grandir
ses intelligences. Chaque geste, cadeau, mot,
instant passé a jouer est un acte d'amour qui
l'aide a grandir.

Cette histoire est trés belle car elle permet
assez facilement de créer un décor féérique au
sein de la ludotheque.

Pour un public plus agé, pour des parents,
un autre récit 4 est possible. Lors de notre
naissance, nos parents nous fournissent un
trousseau de 8 clés qu'ils essayeront de nous
faire utiliser correctement. Dans ce trousseau,
nous retrouvons la clé musicale, la clé de
I'environnement, la clé logique, la clé sportive,
la clé de l'introspection, la clé du langage, la clé
de l'amitié et la clé de I'espace. En grandissant,
nous allons prendre soin de certaines plus que
d’'autres. Celles dont nous aurons pris soin
ouvriront mieux lesportesparce qu'elles auront
été davantage utilisées. Les autres, n'étant pas
régulierement employées, rouilleront et auront
beaucoup plus de difficulté a ouvrir leur porte
spécifique. Certains jeux présents dans cette
ludotheque permettent de veiller a l'utilisation
des clés et des serrures.

Si expliquer le principe de la théorie et la
création d'un décor au sein du lieu est un
début, il est nécessaire aussi d'identifier les
jeux. La plupart du temps la classification
utilisée au sein des ludotheques se limite a un
outil de gestion et non de communication par
rapport au public et trop peu une aide pour les
visiteurs. Une ludo «intelligences multiples» ne
serait rien si le public n'avait pas la possibilité
d’identifier quel jeu permettrait de développer
quelle intelligence. Cela  permettrait
d'identifier plus facilement le type de jeu qui
pourrait lui apporter du plaisir ou répondre
a ses objectifs de développement personnel.
A cette fin, il serait intéressant de coller sur
chaque boite un autocollant correspondant a
chaque intelligence. Pourquoi ne pas utiliser
les «Octofuns» ?

Deuxiéme objectif : Expliquer
une regle autrement

Faire appel aux intelligences multiples dans sa
pratique de ludothécaire et d’animateur de jeu
c'est aussi expliquer une regle autrement.

La plupart du temps le principe d'un jeu ou
la régle lors d'une animation se fait toujours
oralement. Parfois, le propos sappuiera sur
une démonstration se basant sur l'utilisation
des différents éléments du jeu : pions, cartes,
plate-forme etc.

Le joueur quant a lui se lancera dans la lecture
de la notice pour découvrir le jeu. Dans les deux
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cas, le mode utilisé s'appuie sur l'idée que les
joueurs possedent une intelligence linguistique
suffisante pour comprendre et intégrer les
différents éléments du jeu. On présuppose
aussi qu'ils ont la capacité de rester concentrés
un minimum de temps et qu'ils sont capables
de mémoriser l'ensemble des éléments.

Le but de ce propos est de vous faire
comprendre qu'expliguer un jeu ne se fait
pas uniquement oralement, quun support
linguistique tel qu'une notice n'est pas adapté
a une partie du public.

Aujourd’hui, il est avéré que les dyslexiques
ont besoin d'un écrit plus grand et espacé que
le temps de concentration d'un adulte sans
trouble de la concentration est de 12 minutes.
Combien de temps pensez-vous qu'un
enfant puisse rester concentré a écouter une
explication ?

Que l'on n'est capable de retenir que 7 éléments
qui n'ont pas de liens évidents entre eux.

90% des individus ont soit l'intelligence visuo-
spatiale soit kinesthésique comme dominante.

Al'heureoulesécolesadaptentprogressivement
leur enseignement a ces principes, que fait-on,
nous, amateur, spécialiste de l'animation du
jeu pour tenir compte des difficultés de notre
public ?

Utiliser les intelligences multiples dans
l'animation ludique consisterait donc a tenir
compte de ces principes en appuyant ses propos
avec des schémas de synthése (mandala, carte
mentale, sketchnoting...) qui serviront en
méme temps d'aide-mémoire.

Troisiéme objectif: Acquérir la

langue

De plus en plus de ludotheques sont amenées
a réaliser des animations pour des groupes
scolaires. La plupart du temps, l'objectif est
de développer le vocabulaire des enfants et
adolescents.

En parallele, quelle que soit la raison, un
public de plus en plus important a besoin
d'étendre au plus vite sa matitrise de la langue
et augmenter son vocabulaire. En quoi les jeux
et les intelligences multiples pourraient aider a
atteindre cet objectif ?

Utiliser cette théorie pour répondre a cette
problématique c'est considérer qu'un individu
qui souhaite étendre son vocabulaire a sans
doute une intelligence linguistique plus faible.
De ce fait, toute approche d’apprentissage ne se

1) http://multibrios.com/, consulté le 15 novembre
2015.

2) https://octofundotorg.wordpress.com/, consulté le
15 novembre 2015.

basant que sur la mobilisation de I'intelligence
linguistique et non de ses intelligences
dominantes ne l'aidera que trop peu.

Si lon peut considérer qu’il est possible
d’'apprendre une langue avec n'importe quel
type de jeux en prenant connaissance des
regles, en essayant de les comprendre ou de les
expliquer, en négociant avec les autres joueurs,
nous avons décidé de limiter notre champ
d'investigations en nous limitant aux jeux dits
linguistiques.

Afin de définir une action, nous avons dans un
premier temps catégorisé les jeux linguistiques
existant selon les intelligences multiples.
Notre analyse s'est portée sur 59 jeux et a
mis en évidence que les jeux mobilisant les
intelligences musicales et naturalistes étaient
rares. Au niveau de lintelligence visuo-
spatiale on retrouve quelques jeux tels que
Duplik et Esquissé. Les jeux kinesthésiques
ne sont pas plus présents. On retrouve des
jeux liés a limpro (Math dImpro) et aux
mimes (Mimtoo, Statues...). La plupart des jeux
mobilisent donc les intelligences linguistiques
et logico-mathématiques, ce qui ne convient
pas nécessairement a un public qui éprouve
des difficultés au niveau de l'apprentissage
«scolaire».

Au niveau des intelligences d’action, les jeux
favorisent les interpersonnels et tres peu les
intrapersonnels qui ont besoin de jouer seuls.

A coté de cette analyse il était intéressant de
se demander quels sont les jeux qui permettent
de développer, étendre son vocabulaire ? Pour
répondre a cette question nous allons nous
appuyer sur les habiletés langagiéres définies
dans le modele ESAR. Nous avons sélectionné
4 catégories qui nous semblent pertinentes par
rapport a l'objet de notre étude (Fillion, 2015 :
186-208) 5.

E203 Appellation verbale

Capacité permettant d’associer et de nommer
les objets, les personnages, les événements, les
lieux, etc., ou leur représentation, en utilisant
les expressions verbales qui les définissent
ou les identifient, pour les reproduire ou les
évoquer. Cette capacité permet d’apprendre de
nouveaux mots.

Ex : jeux pour apprendre du vocabulaire

E211 Mémoire sémantique

Capacité permettant de reconnaitre, de
se rappeler et de faire appel au sens, a la
signification ou a la définition des mots, des
phrases ou des énoncés, etc. pour les reproduire
ou les évoquer. Cette capacité permet de
comprendre la signification des mots et des

3) HOURST B, A l'école des intelligences multiples,
Hachette Education, Paris, 2006.

4) KEYMEULEN R, Vaincre ses difficultés scolaires
grace aux intelligences multiples, Bruxelles, 2013.

phrases, appris antérieurement.
Ex : jeu du dictionnnaire, Times'up

E212 Mémoire lexicale

Capacité de reconnaitre, de se rappeler et de
faire appel au vocabulaire, au lexique ou a
l'ensemble des mots relatifs a un theme pour
le reproduire ou les évoquer. Cette capacité
permet de comprendre le principe des classes,
catégories et taxonomies, etc.

Ex : Duplik, Tic tac Boom - Times-Up, Taboo,
Brainstorm

E406 Réflexion sur le langage écrit

Capacité  permettant de raisonner et
d'intervenir de maniere consciente et
réfléchir sur la langue écrite pour la décrire,
I'étudier, l'analyser ainsi que pour expliquer
sa signification, ses régles et son utilisation
dans le contexte de la communication écrite ou
encore se servir de la langue écrite ou des mots
pour créer de l'absurde ou de l'insolite pour
faire rire»

Ex : jeu du dictionnaire, Kemozako

Comme nous pouvons le voir, le nombre de jeu
s'est réduit et d'autant plus, si l'on tient compte
de la tranche d’age.

Pour terminer notre démarche réflexive, il
est bon de se demander si les items, les mots
auxquels les joueurs sont confrontés vont
réellement leur permettre de mieux s'en sortir
dans leur quotidien ou dans leur vie scolaire.
Pour répondre a cette question, il serait
nécessaire de confronter les items des jeux a
une liste officielle des mots les plus fréquents
de la langue francaise.

En conclusion, nous retiendrons que non
seulement les jeux mobilisant les intelligences
autres que les intelligences linguistiques et
logico-mathématiques sont rares mais que
les items proposés correspondent fort peu
aux besoins réels des apprenants dans leur
quotidien.

Une ludotheque, un animateur, un enseignant
ou un parent qui aurait le souhait d'aider un ou
plusieursjeunesa sortir la téte de 'eau au niveau
de la compréhension des textes devrait donc
non seulement utiliser des jeux correspondants
aux 6 autres intelligences mais adapter les items
a la liste des mots officiels. Une derniére autre
possibilité est de créer de nouveaux jeux.

Au niveau de la pratique, aucune étude ne
semble avoir été faite sur l'utilisation du jeu
pour développer le vocabulaire.

5)FILION R., Le systéme ESAR : pour analyser,
classifier des jeux et aménager des espaces, A la page,
Québec, 2015.
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Quatriéme objectif : Proposer
des jeux pour développer ses
intelligences multiples

Certains parents ou joueurs souhaiteront
peut-étre utiliser le jeu comme outil
de développement personnel ou de
compétences.

De nombreux jeux sont directement
utilisables pour développer des compétences
scolaires (le jeu Bescherelle, les jeux de
cartes Tamtam, etc.) d'autres favorisent le
développement affectif, relationnel, cognitif
ainsi que l'acces a la culture.

Prenons la situation dun enfant qui a un
déficit de vocabulaire. Plutét que de recourir
a des méthodes scolaires classiques, il décide
de recourir a des jeux de société.

Réalisons une petite comparaison (tableau
ci-contre)

Alinverse, plusieurs études ont été réalisées
sur l'utilisation du jeu d’échecs dans le cadre

scolaire.

A coté des compétences scolaires, les jeux

METHODES SCOLAIRES
CLASSIQUES

peuvent aussi aider au développement des
intelligences. Plusieurs études européennes
montrent quun enfant qui joue aux échecs
pendant un an, a raison d'une heure par
semaine, s'améliore en mathématiques et dans
plusieurs autres disciplines 6.

Ces études ont amené le Parlement européen’

UTILISATION DU JEU

a rédiger la déclaration du 15 mars 2012 sur
l'introduction du programme «Le jeu d’échecs a
I'école» dans les systemes éducatifs de 1'Union.

Si l'on considére que le jeu déchecs permet
de développer la logique chez les joueurs et
donc lintelligence logico-mathématique, que
permettent les autres jeux ?

Voici une liste de quelques jeux classés selon les intelligences multiples.

LINGUISTIQUE

LOGICO-MATHEMATIQUE

VISUO-SPATIALE

KINESTHESIQUE
INTRAPERSONNELLE

INTERPERSONNELLE

MUSICALE

NATURALISTE

6) http://www.rtbf.be/info/regions/detail _les-
echecs-a-1-ecole-peuvent-lutter-contre-l-echec-
scolaire?id=8235587, consulté le 15 novembre 2015.

7) http://www.europarl.europa.eu/sides/getDoc.
do?pubRef=-//EP//TEXT+TA+P7-TA-2012-
0097+0+DOC+XML+VO//FR, consulté le 15
novembre 2015.

CONCLUSION

Si les intelligences multiples devaient étre
utilisées comme un nieme mode de classement
des jeux, le travail serait sans doute peu
intéressant.

A Tlinverse, utiliser cet outil de manieres
efficace cest:

- Définir une identité propre aux
ludotheques par rapport a leur grande sceur:
les bibliotheques.

- Créer une ambiance féérique et ludique
par le décor, par 'aménagement des lieux de
jeux.

communiquer autrement

- Accompagner des enfants ou des groupes
scolaires autrement

Et vous, comment allez-vous utiliser cet outil ?



