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Préambule 

[ŀ ǇƭŀŎŜ Řǳ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘŜǎ apprentissages est un dispositif qui 

interroge, fascine ou inquiète selon les personnes et les époques. 

Comme le souligne Chantal Barthélémy-Ruiz, « ƛƴǘǊƻŘǳƛǊŜ Řǳ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭŀ ǇŞŘŀƎƻƎƛŜΣ ŎΩŜǎǘ 

vouloir mêler plaisir et travail... Or ce ne sont pas là des notions que le sens commun ni les 

enseignants rapprochent volontiers »1. Alain (Emile Chartier), dans ses tǊƻǇƻǎ ǎǳǊ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ 

(1932), pouvait se montrer cinglant sur la place du jeu dans les apprentissages souhaitant « un 

ŦƻǎǎŞ ŜƴǘǊŜ ƭŜ ƧŜǳ Ŝǘ ƭΩŞǘǳŘŜ », estimant que cette ƭǳŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ƴΩŀƳŝƴŜ Ł ŜǎǘƛƳŜǊ ǉǳŜ ƭŜǎ 

« grands secrets ne paraissent pas assez difficiles, ni assez majestueux ». 

Force est pourtant de constater que le jeu, sous toutes ses formes, prend place dans la classe. 

vǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǎǎŜ ŘΩǳƴ ƧŜǳ ŘŜ ǇƭŀǘŜŀǳΣ ŘΩǳƴ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ ƻǳ ŘΩǳƴ ŜǎŎŀǇŜ ƎŀƳŜΣ ƭŜ ƧŜǳ ŀ ǇǊƛǎ ǎŀ ǇƭŀŎŜΣ 

peu ou prou, au sein des enseignements, de la maternelle à la formation professionnelle en 

Ǉŀǎǎŀƴǘ ǇŀǊ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞΦ 

[Ŝ ǇǊŞǎŜƴǘ ŘƻǎǎƛŜǊ ƴŜ ǾƛǎŜ Ǉŀǎ ƭΩŜȄƘŀǳǎǘƛǾƛǘŞΦ Lƭ Ŝǎǘ ƭŜ ŦǊǳƛǘ ŘŜ ƴƻǘǊŜ ǘǊŀǾŀƛƭ ŘŜ ǾŜƛƭƭŜ Ŝǘ ŘŜ 

curation Τ ƛƭ Ŝǎǘ ŜƳǇǊŜƛƴǘ ŘŜ ƴƻǎ ǇǊŀǘƛǉǳŜǎΣ ŘŜ ƴƻǎ ŎƻƴǘŀŎǘǎ ŜǘΣ ŘŜ ŦŀƛǘΣ ŘΩǳƴŜ ŎŜǊǘŀƛƴŜ 

subjectivité que nous assumons. Dans certaines recherches, le jeu est considéré comme une 

Ŧƛƴ Ŝƴ ǎƻƛ ƻǳ ŎƻƳƳŜ ǳƴ ƳƻȅŜƴΦ tƻǳǊǘŀƴǘΣ ƛƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ƭΩŜƴǾƛǎŀƎŜǊ ŎƻƳƳŜ ǳƴ ƳŞŘƛǳƳΣ ƭŜ 

plaçant au ŎǊƻƛǎŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴ niveau tactique et stratégique2. Le jeu peut donner (un autre) accès 

Ł ŘŜǎ ǎŀǾƻƛǊǎ ǇŀǊ ǎƻƴ ƛƴǘŜǊƳŞŘƛŀƛǊŜ ǘƻǳǘ ŎƻƳƳŜ ƭΩŜnseignant peut donner (un autre) accès au 

jeu en mobilisant des savoirs. 

Nous vous souhaitons une agréable lecture de ce dossier, espérant que les (res)sources 

proposées puissent vous être utiles tant dans vos pratiques que dans votre réflexion 

pédagogique. 

 

Charlotte, Gaël, Jérémy & Maxime 

  

                                                      

 

1 Chantal Barthélémy-Ruiz, « [Ŝ ƳŀǊƛŀƎŜ ŘŜ ƭΩŜŀǳ Ŝǘ Řǳ ŦŜǳ Κ WŜǳ Ŝǘ ŞŘǳŎŀǘƛƻƴ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ƭΩƘƛǎǘƻƛǊŜ »,  
Les Cahiers Pédagogiques, N°448 - Dossier « Le jeu en classe » 
2 Gilson, G. & Préat, C. (2018). « Les jeux (vidŞo) en contexte scolaire :  
quand les cuƭǘǳǊŜǎ ƭǳŘƛǉǳŜǎ ǎΩƛƴǾƛǘŜƴǘ Ŝƴ ŎƭŀǎǎŜ ». 



 
 

 

Le jeu, tentative de définition 

5ŀƴǎ ƭΩŜƴŎȅŎƭƻǇŞŘƛŜ ¦ƴƛǾŜǊǎŀƭƛǎΣ ƻƴ ǇŜǳǘ ƭƛǊŜΣ ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭŜ ƧŜǳ Υ 

ζ vǳΩƛƭ ǎƻƛǘ ƛƴŘƛǾƛŘǳŜƭ ƻǳ ŎƻƭƭŜŎǘƛŦΣ ƭŜ ƧŜǳ Ŝǎǘ ǳƴŜ ŀŎǘƛǾƛǘŞ ǉǳƛ ǎŜƳōƭŜ ŞŎƘŀǇǇŜǊΣ ǇǊŜǎǉǳŜ ǇŀǊ 

définition, aux normes ŘŜ ƭŀ ǾƛŜ ǎƻŎƛŀƭŜ ǘŜƭƭŜ ǉǳΩƻƴ ƭΩŜƴǘŜƴŘ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘΣ ǇǳƛǎǉǳŜ ƧƻǳŜǊ ŎΩŜǎǘ 

ǇǊŞŎƛǎŞƳŜƴǘ ǎŜ ǎƛǘǳŜǊ Ŝƴ ŘŜƘƻǊǎ ŘŜǎ ŎƻƴǘǊŀƛƴǘŜǎ ǉǳƛ ǊŞƎƛǎǎŜƴǘ ƭΩŜȄƛǎǘŜƴŎŜ ƻǊŘƛƴŀƛǊŜΦ aŀƛǎΣ Ŝƴ 

ƳşƳŜ ǘŜƳǇǎΣ ƛƭ Ŝǎǘ ŞǾƛŘŜƴǘ ǉǳŜ ƭŜ ƧŜǳ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǎŀƴǎ ǊŀǇǇƻǊǘ ŀǾŜŎ ŎŜǘǘŜ ƳşƳŜ ǾƛŜ ǎƻŎƛŀƭŜ 

ǇǳƛǎǉǳŜΣ ŘΩǳƴŜ ǇŀǊǘΣ ƛƭ ƭŀ ǇŀǊƻŘƛŜ ōƛŜƴ ǎƻǳǾŜƴǘ Ŝǘ ǉǳŜΣ ŘΩŀǳǘǊŜ ǇŀǊǘΣ ƻƴ ǇŜǳǘ ŀƛǎŞƳŜƴǘ ǘǊƻǳǾŜǊ 

dans les formes les moins rationnelles de toute culture des éléments de fantaisie qui donnent 

satisfaction à notre appétit de jeu. On peut alors se demander si lΩŜǎǇǊƛǘ ƭǳŘƛǉǳŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ 

ǇǊŞǎŜƴǘ Řŀƴǎ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ǉǳƛ ǎΩƛƳǇƻǎŜƴǘ Ł ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ Řǳ ǎƻŎƛƻƭƻƎǳŜΣ ǎΩƛƭ ƴŜ ƭǳƛ Ŝƴ ŦƻǳǊƴƛǘ 

Ǉŀǎ ƭΩŜȄǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ Ŝǘ ǎƛΣ ƛƴǾŜǊǎŜƳŜƴǘΣ ƭŜ ƧŜǳ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǳƴŜ ǎƻǊǘŜ ŘŜ ŘŞŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇǊƻŘǳŎǘƛƻƴǎ 

culturelles. On pourrait même soutenir que tout dérive du jeu ou que tout peut devenir jeu. 

Seules des définitions et des classifications rigoureuses permettent de délimiter la part exacte 

Řǳ ƧŜǳ Řŀƴǎ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ Ł ƭŀ ǎƻŎƛŞǘŞ Τ Řŀƴǎ ƭŜǎ ƛƴǎǘƛǘǳǘƛƻƴǎ Ŝǘ ƭŜǎ ǆǳǾǊŜǎ 

culturelleǎΣ Ŝǘ ŦƛƴŀƭŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ǇǊƛƴŎƛǇŜ ƳşƳŜ ŘŜ ƭΩŜƴƎŀƎŜƳŜƴǘ ǎƻŎƛŀƭΦ η 

Pour Roger Caillois (1965), le jeu est une activité qui doit être : 

Á libre Υ ƭΩŀŎǘƛǾƛǘŞ Řƻƛǘ şǘǊŜ ŎƘƻƛǎƛŜ ǇƻǳǊ ŎƻƴǎŜǊǾŜǊ ǎƻƴ ŎŀǊŀŎǘŝǊŜ ƭǳŘƛǉǳŜ 

Á séparée Υ ŎƛǊŎƻƴǎŎǊƛǘŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ ƭƛƳƛǘŜǎ ŘΩŜǎǇŀŎŜ et de temps 

Á incertaine Υ ƭΩƛǎǎǳŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŎƻƴƴǳŜ Ł ƭΩŀǾŀƴŎŜ 

Á improductive Υ ǉǳƛ ƴŜ ǇǊƻŘǳƛǘ ƴƛ ōƛŜƴǎΣ ƴƛ ǊƛŎƘŜǎǎŜǎ όƳşƳŜ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ŘΩŀǊƎŜƴǘ ƴŜ ǎƻƴǘ 

ǉǳΩǳƴ ǘǊŀƴǎŦŜǊǘ ŘŜ ǊƛŎƘŜǎǎŜύ 

Á réglée : elle est soumise à des règles qui suspendent les lois ordinaires 

Á fictive Υ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŞŜ ŘΩǳƴŜ ŎƻƴǎŎƛŜƴŎŜ ŦƛŎǘƛǾŜ ŘŜ ƭŀ ǊŞŀƭƛǘŞ ǎŜŎƻƴŘŜ 

 

Nicole De Grandmond (1995), quant à elle, définit le jeu comme étant : 

Á une acte total faisant appel à tout l'être ; 

Á une action libre qui ne peut être commandée ; 

Á une activité incertaine, dépendante de la fantaisie du joueur ; 

Á une activité spontanée, sans règles préétablies ; 

Á une activité qui fait appel à la motivation intrinsèque. 

 

  



 
 

 

Gilles Brougère (2005) nous donne une définition du jeu en cinq critères : 

Á la fiction « réelle » (le second degré), le jeu prend place dans un cadre spatio-temporel 

donné et implique une métacommunicationΦ [Ŝ ƧƻǳŜǳǊ ǎΩȅ ƛƴǾŜǎǘƛǘ ŀǾŜŎ ŀǳǘŀƴǘ ŘŜ 

sérieux que dans la réalité ; 

Á la décision du joueurΣ ƛƭ ƴΩȅ ŀ ƧŜǳ ǉǳŜ ǎƛ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ ƭŜ ŘŞŎƛŘŜΣ ce qui renvoie à la fois à sa 

décision d'entrer dans le jeu et aux décisions qu'il prendra durant le jeu ; 

Á la règle, elle structure le jeu et fait l'objet d'une acceptation collective par les joueurs ; 

Á la frivolitéΣ ƛƭ ƴΩȅ ŀ ŀǳŎǳƴŜ ŎƻƴǎŞǉǳŜƴŎŜ ǎǳǊ ƭŀ ǊŞŀƭƛǘŞΣ ƛƭ ƛƴǾƛǘŜ Ł ŘŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ Ŝxpériences 

Řŀƴǎ ƭŜǎǉǳŜƭƭŜǎ ƻƴ ƴΩŀ Ǉŀǎ ōŜǎƻƛƴ ŘŜ ƳŜǎǳǊŜǊ ƭŜǎ ǊƛǎǉǳŜǎ ǉǳƛ ŦǊŜƛƴŜƴǘΦ hƴ Ŝǎǘ ŦƻǊŎŜ ŘŜ 

proposition, plus créatif ; on peut se surpasser ; 

Á ƭΩƛƴŎŜǊǘƛǘǳŘŜΣ ŎΩŜǎǘ ƭŜ ƳƻǘŜǳǊ Řǳ ƧŜǳΦ [Ŝ ƧŜǳ ƴΩŜǎǘ ƧŀƳŀƛǎ ŘŜǳȄ Ŧƻƛǎ ǇŀǊŜƛƭΦ hƴ ƴŜ ǎŀƛǘ 

ƧŀƳŀƛǎ Ł ƭΩŀǾŀƴŎŜ Ŏomment il va se dérouler et finir. 

 

 

Pour compléter cette partie, nous vous invitons à découvrir le texte de Gilles Brougère « Le jeu 

peut-il être sérieux ? Revisiter Jouer/Apprendre en temps de serious game »  

 

https://experice.univ-paris13.fr/wp-content/uploads/2015/02/Le_jeu_peut-

il_tre_srieux__.pdf  

  

https://experice.univ-paris13.fr/wp-content/uploads/2015/02/Le_jeu_peut-il_tre_srieux__.pdf
https://experice.univ-paris13.fr/wp-content/uploads/2015/02/Le_jeu_peut-il_tre_srieux__.pdf
https://experice.univ-paris13.fr/wp-content/uploads/2015/02/Le_jeu_peut-il_tre_srieux__.pdf


 
 

 

La pédagogie ludique 

La pédagogie du ludique3 ƴΩŜǎǘ ǊƛŜƴ ŘŜ Ƴƻƛƴǎ ǉǳŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǇƘƛƭƻǎƻǇƘƛŜ ŘŜ ǾƛǾǊŜ ǉǳƛ 

ŀǳǘƻǊƛǎŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ Ł ŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ǇŀǊ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ƳƻȅŜƴǎ ǇƻǎǎƛōƭŜǎΣ Ŝǘ ŎŜƭŀΣ Ł ǎƻƴ ǊȅǘƘƳŜΦ 9ƭƭŜ ŜȄƛƎŜ 

ŘŜ ŎŜƭǳƛ ǉǳƛ ƭŀ ƳŜǘ Ŝƴ ǇǊŀǘƛǉǳŜ ǳƴŜ ƎǊŀƴŘŜ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜǎ ŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜǎ ǉǳΩƛƭ ǾŜǳǘ ŦŀƛǊŜ 

faire et de bien définir ses objectifs. 

[Ŝ ƧŜǳ ǇŜǳǘ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ Ł ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ ŘΩƻōǎŜǊǾŜǊ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ Ŝǘ ǎŀ ŘŞƳŀǊŎƘŜ Ŝǘ ŘŜ ƭǳƛ ŀǇǇƻǊǘŜǊ 

ǎȅǎǘŞƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ǎǳǇǇƻǊǘǎΣ ŘŜǎ ŎƻǊǊŜŎǘƛŦǎ ƻǳ ŘŜ ƭΩŀƛŘŜǊΦ 5Ŝ ǇƭǳǎΣ ƛƭ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ǎǳƛǾǊŜ 

ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ Ŝǘ ƴƻƴ ƭŜ ŘŜǾŀƴŎŜǊ Řŀƴǎ ǎƻƴ ŀpprentissage, respectant sa phase de latence 

ŎƻƳǇǊƛǎŜ ŜƴǘǊŜ ƭΩŀǇǇǊƛǎ Ŝǘ ƭΩŀŎǉǳƛǎΦ 

Lƭ Ŧŀǳǘ ŀǳǎǎƛ ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ǉǳΩil Ŝǎǘ ǳƴ ŘŜǎ ƳƻȅŜƴǎ Řŀƴǎ ƭŀ ǾŀƭƛǎŜ ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘ Ŝǘ ǉǳΩil ne règlera 

pas tout. Apprendre ses tables de multiplication restera toujours fastidieux, on aura beau les 

réciter les pieds au plafond et la tête dans des coussins, ƭΩŜŦŦƻǊǘ ǊŜǎǘŜ ƭŜ ƳşƳŜ Ŝǘ ƭŜ seul moyen 

de les apprendre est de les mémoriser ! 

La pédagogie du ludique, comme tout autre forme de pédagogie, a ses forces et ses limites. 

Elle ŎƻƴǾƛŜƴǘ Ł ŎŜǊǘŀƛƴǎ Ŝǘ ǇŜǳǘ ŘŞǇƭŀƛǊŜ Ł ŘΩŀǳǘǊŜǎΦ 9ƭƭŜ ǇŜǳǘ ŀƛŘŜǊ Ł ƳƛŜǳȄ ǎŀƛǎƛǊ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ 

ƴƻǘƛƻƴǎΣ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŎƻƴŎŜǇǘǎ ŎƻƳƳŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǇŞŘŀƎƻƎƛŜǎ ǇŜǳǾŜƴǘ ƭŜ ŦŀƛǊŜ. Il lui faut, par contre, 

deux axes solides : 

1. un pédagogue voué à sa philosophie et qui comprend très bien les enjeux de cette façon 

ŘΩŀōƻǊŘŜǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ; 

2. la ǇŞŘŀƎƻƎƛŜ Řǳ ƭǳŘƛǉǳŜ ǇǊƻŎŝŘŜ ǇŀǊ ŘŞǘƻǳǊΣ ǇŀǊ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǊŜŎǘ, ŎΩŜǎǘ-à-ŘƛǊŜ ǉǳŜ ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ 

ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƻǳ ǇŜǳ ŎƻƴǎŎƛŜƴǘ Řǳ ōǳǘ ǾƛǎŞΦ Un debriefing est donc indispensable à la structuration 

de cet apprentissage. Ainsi tout au long de son « jeu » aura-t-il droit à toutes les découvertes 

que le pédagogue aura mises Ŝƴ ǇƭŀŎŜ Ŝǘ ōƛŜƴ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǉǳŜ ƳşƳŜ ce dernier ƴΩŀǳǊŀ ǇŜǳǘ-être 

pas perçueǎ ǇǳƛǎǉǳŜ ƭŜ ōŀƎŀƎŜ ŘŜ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ŘŜ ƭΩŞƭŝǾŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ Ł ŎŜ Ǉƻƛƴǘ ƳŜǎǳǊŀōƭŜΦ 

[ΩŞƭŝǾŜ Ǿƛǘ Řŀƴǎ ŘƛǾŜǊǎ ƳƛƭƛŜǳȄ Ŝǘ ŎƘŀŎǳƴ ŘΩŜǳȄ ƭǳƛ ŀǇǇƻǊǘŜ ŘŜǎ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ ǉǳΩƻƴ ƴŜ ƳŜǎǳǊŜ 

pas nécessaires Ł ƭΩŞŎƻƭŜΦ  

[ŀ ǇŞŘŀƎƻƎƛŜ Řǳ ƭǳŘƛǉǳŜ Ŝǎǘ ǳƴŜ ŀǳǘǊŜ ŦƻǊƳŜ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ t;5!DhDL9 ŀǾŜŎ ǳƴ ƎǊŀƴŘ 

« P ». Elle a les mêmes intentions que la pédagogie seule son approche et ses méthodes 

diffèǊŜƴǘ ǇƻǳǊ ŀǘǘŜƛƴŘǊŜ Ŝǘ ŀƛŘŜǊ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŞƭŝǾŜǎ Ǉƭǳǎ ŦǊŀƎƛƭŜǎ ƻǳ Ǉƭǳǎ ǊŞǎƛǎǘŀƴǘǎ Ł ƭΩǳƴŜ ŀǳ ƭΩŀǳǘǊŜ 

des pédagogies conventionnelles. 

 

                                                      

 

3 Nicole De Grandmont, http://pdagogieetphilosophiedujeu.blogspot.com/  

http://pdagogieetphilosophiedujeu.blogspot.com/


 
 

 

Le jeu ? Les jeux ? Jeu ludique, éducatif ou péda-

gogique ? 

Nicole De Grandmont propose une typologie en 3 axes des jeux. Elle distingue ainsi le jeu 

ludique, le jeu éducatif et le jeu pédagogique. Cette typologie, que nous réorganisons ci-après, 

sous forme de tableau, est disponible sur son site http://ndegrandmont.webatu.com/  

 

Ce tableau est disponible en version Image (PNG) et en PDF sur notre site 

Lien vers le PDF : 

 http://portaileduc.net/website/wp-content/uploads/2018/03/Typologie-des-jeux.pdf 

  

http://ndegrandmont.webatu.com/
http://portaileduc.net/website/wp-content/uploads/2018/03/Typologie-des-jeux_p001.png
http://portaileduc.net/website/wp-content/uploads/2018/03/Typologie-des-jeux.pdf


 
 

 

¢ÚÿĆíçĀÀçÙĚ Ó˫ÙĀĚÙignants Ùġ Ó˫ÚúàıÙĚ 

De nombreux enseignants utilisent le jeu dans leur classe, dans les apprentissages. 

Nous reprendrons ƛŎƛ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ŜȄǘǊŀƛǘǎ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀǘƛŦǎΣ ŘŜǎ ǾƛŘŞƻǎ Ŝǘ ŘŜǎ ŜȄǘǊŀƛǘǎ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴǎΦ 

bƻǳǎ ŘŞōǳǘŜǊƻƴǎ ŀǾŜŎ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ŜȄǘǊŀƛǘǎ ŘΩŜƴǘǊŜǘƛŜƴǎ ƛǎǎǳǎ ŘŜǎ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜǎ ŘŜ /ƘŀǊƭƻǘǘŜ tǊŞŀǘ 

et de Gaël Gilson.  

Charlotte Préat mène ǳƴŜ ǘƘŝǎŜ ǇƻǊǘŀƴǘ ǎǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ ǇŀǊ ƭŜǎ ŜƴǎŜƛƎƴŀƴǘǎ Řŀƴǎ ƭŜ 

cadre de leurs pratiques pédagogiques, et ce dans les classes de primaire en Fédération 

Wallonie-Bruxelles. Elle y questionne la relation entre jeu et apprentissage, et plus précisément 

ƭΩŀŘŞǉǳŀǘƛƻƴ ŜƴǘǊŜ ƧŜǳ Ŝǘ ŎƻƴǘŜȄǘŜ ǎŎƻƭŀƛǊŜΦ [Ŝǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ 

communication (TIC) se faisant de plus en plus présentes dans les écoles, elle accorde une 

ŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜ Ł ƭŀ ǇƭŀŎŜ ǉǳΩƻŎŎǳǇŜƴǘ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜǎ Řŀƴǎ ƭŜǎ ǇǊŀǘƛǉǳŜǎ 

enseignantes. 

Gaël Gilson mène une thèse qui ǾƛǎŜ Ł ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ŘŜǎ ǇǊƻǇƻǎƛǘƛƻƴǎ ŘΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ ŀǳ ƧŜǳ ǾƛŘŞƻ 

en privilŞƎƛŀƴǘ ǳƴŜ ŀǇǇǊƻŎƘŜ ǊƘŞǘƻǊƛǉǳŜ Řǳ ƎŀƳŜ ŘŜǎƛƎƴΦ Lƭ ǎΩƛƴǘŞǊŜǎǎŜ ŀǳǎǎƛ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ 

jeu vidéo en contexte scolaire et à la dimension autobiographique de ce médium. 

Les extraits proposés ci-ŘŜǎǎƻǳǎ ǎƻƴǘ ƛǎǎǳǎ ŘŜ ƭŜǳǊ ƛƴǘŜǊǾŜƴǘƛƻƴ Ł ƭΩ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ŘΩ;ǘŞ [ǳŘovia #15, 

« Les jeux (vidéo) en contexte scolaire : quand les cultures ludiques ǎΩƛƴǾƛǘŜƴǘ Ŝƴ classe » dont 

le support est disponible sur  http://culture.numerique.free.fr et sur le site de ƭΩ!ǘŜƭƛŜǊ-EDU. 

 

http://culture.numerique.free.fr/publications/ludo18/presentations/Gilson_Preat_Ludovia_2018_pres.pdf
http://atelier-edu.be/?p=444


 
 

 

 

 



 
 

 

 

 

 


