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. Genese du projet

. La contribution du Centre Pierre Janet

- création du livret pédagogique
- ancrage scientifique : développement psychologique de I'enfant, piliers de
I'apprentissage, etc

. DIVERSECO, un drole de petit jeu

- a partir de 6 ans, de 4 a 9 joueurs
- a destination de tous ceux qui participent a I'éducation des enfants
et qui contribuent a faire d’eux des adultes éclairés et ouverts au monde




En téléchargement







Juliette Machado
psychologue clinicienne

I consultante sur le projet



CONCEPTION DU JEU, ‘SVER/SECQ

au commencement il y avait... ‘/3

* Objectif du jeu : favoriser la diversité et I'inclusion des le plus jeune
age en sensibilisant les enfants a leurs propres préjugés par le jeu de
role (mimes).

* Le joueur se retrouve porteur d’'une différence visible ou invisible et
d’'un super-pouvoir. Le débriefing post-jeu amene la dimension
éducative.

e Construction d’un livret pédagogique suivant 3 axes :
» Sensibiliser aux préjugés
» Penser psychologie du développement de I'enfant
» Equiper le maitre du jeu
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La clé : en prendre conscience !
1er axe’ et dévelpper les ;apacités méta—cogitives chez I'enfant

Sensibiliser aux prejugés :

TN AE

A\l 0= P
P A

Préjugé : jugement a priori. Jugement hatif ou
prématuré, plus ou moins conscient, qui intervient
avant les faits concrets (+ composante affective)

Discrimination : actualisation de |'attitude
négative (préjugé) et des croyances négatives
(stéréotypes) = dimension comportementale



2€ axe,
Penser psychologie du
développement de I'enfant

Pourquoi faire ?
Pour lutter contre l'adultomorphisme

et inviter 'adulte a expliciter ce qui est
implicite.

Le jeu a été pensé pour s’adresser a des enfants
dans un age développemental opératoire concret :

les 6-12 ans

: > des 4 ans : ont accés a une pensée
o T 8 23 symbolique,
‘ » sont capables de se décentrer des

aspects perceptifs immédiats et de tenir
compte du point de vue de l'autre.




3€ axe,

équiper le maitre du jeu e Lo
Plus qu’un animateur, le maitre du jeu est un éducateur. En

ce sens, il agit comme un tuteur d’attachement pour
I'enfant

Celui qui va aider I'enfant a grandir en le sécurisant
Celui qui va étre le traducteur pour I'enfant : qui va lui

renvoyer, transformer (corticaliser) ses expériences en
éeléments assimilables, compréhensibles

Celui qui va montrer I'exemple (incarner = congruence) car
I"imitation est au coeur des apprentissages

Celui qui va offrir 'opportunité a I'enfant de créer d’autres
liens sécures



Ce qu’il faut retenir...

* DIVERSECO, + gu’un simple jeu ! Un outil éducatif,
ludique, qui dans l'idéal se joue plusieurs fois pour
observer I'évolution du débat...

* Le livret pédagogique : un réservoir a idées, clés,
éclairages... Pour aider le maitre du jeu a aider
I’enfant, mais aussi a prendre conscience de ses
propres représentations !

* Le jeu et le groupe : deux grands vecteurs de
résilience



C/CQ

QIveRSE
Calypso Meszaros
Chargée d’ingénierie en créativitée pedagogique

Jérémy Valade
Chargé d’ingénierie en créativité pedagogique

Délégation d’Accompagnement a la

Creéativité, I'Ingénierie et la Pédagogie

SIS

UNIVERSITE P T N
DE LORRAINE | : . 7 Blog : sup.univ-lorraine.fr / 9 @sup_lorraine



http://sup.univ-lorraine.fr/

ACTIONS ET MISSIONS

DE LA DELEGATION D’ACCOMPAGNEMENT A LA CREATIVITE,
L'INGENIERIE ET LA PEDAGOGIE (DACIP)

La DACIP est un lieu de conseils, de .
ressources, de formations, de réflexions L

et d’échanges axe a ['Ingénierie

. . . e 2 e Former Collaborer Impulser
Pédagogique, a I'Ingénierie  de
Formation et de Certification (RNCP-RS) Organiser des S’inscrire dans les Participer aux
et a la Créativité dans une perspective actions de dynamiques de grands projets
de développer la Formation Tout au formation et des réseaux d’établissement
Long de la Vie (FTLV) événements

/C/;’;\*\ ‘ u//ﬂ Accompagner Valoriser Capitaliser
6'

R = Les équipes Les pratiques Produire et

<~V o pédagogiques d’ingénierie et de diffuser des
@ | pédagogie ressources
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1. Jouer et apprendre blvE}SD

a. Jeu et sérieux : une relation impossible ?
b. Lacte de jouer : attitude et engagement ludiques
2. Le jeu : quels enjeux ?
a. Intéréts et points de vigilance relatifs a la ludopédagogie
b. Changements de posture
3. Le jeu a I'école : un pas vers la pratique

1. Le temps de l'activité : introduction, animation et débriefing
2. Evaluation des apprentissages par le jeu

L Jon
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4 Pas une idée nouvelle ! CIVER

- Montaigne : le jeu devrait étre considéré comme l'activité la plus sérieuse des enfants.
- Pauline Kergomard : /e jeu, c’est le travail de I'enfant.

- Inscription du jeu dans les programmes

Souvent utilisé comme ruse pédagogique chez les
plus jeunes

méthode du « chocolat sur les brocolis »

Essor dans le monde de la recherche francophone
depuis les années 2000

cf Alvarez, Berry, Brougere, Kellner, Genvo, Sanchez, etc




“ Tant que I'objet n’a pas fait usage d’un jouet,

) il n’est rien d’autre qu’un objet ”
Jacques Henriot



DEFINITION SITUEE
DU JEU

Brougere, G. (2005). Jouer, apprendre.
Economica Anthropos.

Second
degré

dimensions
du jeu



DEFINITION SITUEE DU JEU

Criteres d’une activité ludique

Jouer en milieu scolaire : sources de

Conditions favorables a I’'existence

(Brougere — 2005)

Activité de second degré : faire
semblant, univers fictionnel

tension possible

Place de l'imagination et de la créativité
dans les cours

Norme des comportements
habituellement attendus des éleves

d’activités ludiques en milieu scolaire

Expliciter la limite des temps de jeu et
la différence des comportements
attendus dans et hors du temps de jeu

Libre décision d’entrer dans le jeu
Suite de décisions a prendre

Présence obligatoire des éleves,
participation obligatoire de tous
Enseignant omniprésent

Statut de 'erreur

Réguler I'autorisation de ne pas jouer
Lacher-prise de I'enseignant : laisser
place a l'initiative des éleves, autoriser
« l'erreur »

Agir selon des regles prédéfinies ou
négociées

. Diversité des cultures ludiques

. Habitude des éleves d’obéir aux
consignes VS de négocier les regles
d’action collective

. Prévoir un temps d’explication des
regles

. Commencer par des regles prédéfinies
et simples

Activité frivole

Culture de I’évaluation

Ne pas évaluer pendant l'activité
ludique

Activité incertaine

. Volonté de I'enseignant de maitriser le
cours de l'activité des éleves
. Temps contraint réglé

Lacher-prise de I'enseignant : laisser
place a 'inattendu




L’ACTE DE JOUER :
ATTITUDE ET ENGAGEMENT LUDIQUES ‘&/_ﬁ%)

- Cercle magique (Huizinga, 1938) : évasion du réel, attitude ludique
- Flow (Csikszentmihalyi, 2008) : "état" de bonheur et d’engagement optimaux
- Criteres d’engagement chez les joueurs "en partie » et "hors-partie" (modele MEDIAL)

Le modéle MEDIAL d’engagement ludique
Moteur -

Epreuve

E n-parhei'

Ludologie

Diégése
: '-Sous-engagement
Hors-part/e
e kit D’apres les dimensions multiples de I'engagement

B ludique (2018) d’Olivier Caira
ins Intrigue Source : https://journals.openedition.org/sdj/1149



https://journals.openedition.org/sdj/1149

JEU ET SERIEUX : Wo
UNE RELATION IMPOSSIBLE ? — )

JEU [+ t
é‘ GAMIFICATION LUDICISATION JEU SERIEUX
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o Work and play are words used to describe

LUDICISATION the same thing under differing conditions. [.]

Work consists of whatever a body is obliged to.

Play consists of whatever a body is not obliged to. 0%

Mark Twain

gl Source : université de Caen - CEMU
gl 7 “1 : - acculturation ludique de |'enseignant
EMP }ﬂé&&}; | - connaissance du public / de la classe

- proposition d’un dispositif ludicisé
sans attendre une adhésion collective
(tout le monde ne veut pas forcément jouer)
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Le jeu a I'école : quels enjeux ?
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INTERETS DE LA LUDOPEDAGOGIE

- droit a I'erreur

Pédagogies actives : P i
- motivation o
- apprentissage collaboratif et expérientiel
- réflexion sur |'action ‘

lllustrations : Calypso Meszaros



POINTS DE VIGILANCE

- démarche colteuse en ressources

- fragile équilibre entre jeu et sérieux

- adhésion des joueurs

- harmonie entre réalité et fiction
- compétition

- ruse pédagogique = le fameux « chocolat sur les brocolis » !




7>l CHANGEMENTS DE POSTURE SIvERSESD

Chez les enseignants :
- role différent d’'une situation pédagogique traditionnelle

- changement impliquant de se faire aider dans la conception,
animation...

Chez les éleves :

- les éleves vont « d’abord jouer pour répondre a la demande du
formateur » (Lavigne, 2022)

- enquéte sur 193 articles (Sauvé, L., Renaud, L., & Gauvin, M., 2007) :
le jeu influence différents aspects de I'apprentissage humain




Le jeu a I'école :

un pas vers la pratique
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C/CQ

. GE
LE TEMPS DE L’ACTIVITE b‘%

Apres avoir fixé des objectifs dans un souci d’alignement pédagogique
(Biggs, 1996), trois temps a |'activité ludopédagogique :

y

Animation

Debriefing

Introduction



EVALUATION DES APPRENTISSAGES PAR LE JEU

3 stratégies :
- I"activité ludopédagogique n’est pas
évaluée r
- |a partie sérieuse du dispositif fait | Objet
d’une évaluation -
- 'ensemble du dispositif fait I'objet d’une @it
evaluation (learning by game design) &

Existence du modele CEPAJe pour évaluer
son activité de jeu sérieux en tant ..
qu’enseignant (Alva rez, 2019) lllustrations Calypso Meszaros



https://journals.openedition.org/apliut/5659

EVALUATION DES APPRENTISSAGES PAR LE JEU

Guide pour la conception, l'animation et l'évaluation d'une activité ludo-pédagogique

Proposé par inspiré du modele CEPAJe de Julian Alvarez et Pascal Chaumette

@vgpascal et @zmotte

B UCLouvain

Déroulement
de l'activite
&
Activer
les objectifs

; Introduction
de l'activite .

| Conception
du scénario

Debriefing
de l'activite |

&
Définir
les objectifs

et
Annoncer

les objectifs

@
Approfondir

Rejouer les
étapescles
Revenir sur les
difficultés
(technos ntmt)

Présenter
le jeu

Scénariser
le jeu

Reguler
le jeu

Faire découvrir
l'environnement
dejeu

Stimuler
et cadrer
la progression

Penser a
l'ergonomie et
a la facilitation

Ecouter le vecu
et les questions
=

Stimuler et
reguler les
joueurs

Expliquer la
dynamique
entre joueurs

Prendre en
compte le profil
des joueurs

iNE -

=
Z0—-->PW0V—=-r»zZ220—-—-C-A—-——-0nzZ2 -

Annoncer
le role de
l'animateur

Définir le role
de l'animateur

Atterrir
en douceur

Observer,
animer

. Evaluation A
Jeu ”
L
Objectifs acquis ?
I Jeu facilitant ?

Adequation entre
apprentissages
etjeu?

Adeéquation entre
apprentissages et
environnement ?

-

Adéquation entre
apprentissages et
dynamique ?

Adeéquation entre
apprentissages et
animation ?




DES OUTILS A DISPOSITION

LA LUDOTHEQUE

O/
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. Réussite d’'une séance ou d’'une séquence faisant usage du jeu
- qualité du jeu lui-méme
- appropriation par I'enseignant

. Importance de développer sa culture ludique et/ou de s’entourer

. Ne pas projeter de finalités éducatives des lors gu’il y a jeu
- le jeu est un moyen et non une fin !

. Jouer et apprendre : deux modalités qui doivent étre pensées dans un souci de
cohérence pédagogique

. Enjeu d’accompagnement, de soutien et de valorisation de ces pratiques !

. Et...on n‘apprend pas mieux en jouant !



DIVERSECO a ce jour

(chiffres de mai 2023 : retours de la phase de testing)

* 22 testeurs participants

e 81 parties jouées : 378 enfants et 22 adultes ont joué
e 3gés de 6 a 8 ans : 165 enfants
e agés de 8 a 10 ans : 103 enfants
e 3gésde 10a 12 ans: 110 enfants

* Retours positifs +++ : des schémas bousculés, des apprentissages
réalisés, des envies de rejouer... ©

* Avous de jouer !




C/CQ le drole de petit jeu pour favoriser

b)) SiveRSE

‘/) la diversité et I'inclusion

Gratuit, en téléchargement sur
www.centrepierrejanet.univ-Iorraine.fr/diverseco

-

n
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http://www.centrepierrejanet.univ-lorraine.fr/diverseco

