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Un domaine
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du jeu de société en éducation non formelle
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rocessus d’éducation organisé qui a lieu parallelement
aux systemes traditionnels d’éducations et de
ormations. Il n’y a pas de certification. Les acteurs ont

un réle actif dans ce processus d’apprentissage

Etude exploratoire des pratiques

Interviews semi-directives avec
des acteurs du secteur vise

(Bordes 2012 : 9)

Attitude descriptive

Secteur etudié : I'animation et l'intervention socio-

(¥ prescriptive)
culturelles

Py
[les jeux de société] supposent au moins deux joueurs, des regles,
réciproques, trés souvent l'usage d'instruments, ['organisation de
parties comportant un début et une fin, des sanctions par pertes et
gains, un caractere reproductible.

o
(Lhote 1996 d'apres Silva 2000 : 16) +

ieux de société en boite, c'est-a-dire aux jeux de société contemporains
—isSUS d'un circuit industriel, offrant un support et des instruments de
& Jeu spécifiques et destinés au grand public

(Silva 2000 : 16) B e



Omnipresent et meconnu
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Intérét pour le jeu en recherche
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Reconnaissance de I’ |mportance anthropologlque et soaologlque dUJeu des le debut du 20¢ siecle
Frobenius, Huizinga, Caillois, Henriot

Le jeu est plus ancien que la culture (Huizinga d'aprés Borzakian 2012 : 343)

Sciences du jeu / game studies
Se constituent comme un champ de recherche dans les années 1990-2000, sous l'influence des études en jeu vidéo
Le jeu de sociéte reste un parent pauvre
- -
il
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Le jeu en éducation formelle
P — - -
Utilisations pedagogiques du jeu
Grand intérét de la recherche pour la « gamification », la « ludopédagogie », la « pédagogie vidéoludique », le « serious
game », etc. malgre de fortes contradictions conceptuelles.
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Omnipresent et meconnu
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Le jeu de société en animation socio-culturelle
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Centralité du jeu dans le vécu des animateurs et animés

Recherches surtout sur le jeu « traditionnel » ou d’extérieur

L'utilisation du jeu de sociéte est attestée également, mais peu etudiee

Hypothése de départ : le statut du jeu de société en ENF navigue I
- entre pratique et outil
- entre divertissement et réflexivite

=» Miroir des tiraillements philosophiques de I'ENF et de I'animation




2.
« Comment jouer ? »

Adaptationsdujeudesoaeteau
contextedeléducationnon




Variantes, detournements, negociation
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Le jeu de société en animation socio-culturelle
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Sciences du jeu Diversité des pratiques en animation / formation

Modélisations précises du « remix » de jeux par les

Négociation constante et graduelle en fonction de
joueurs

facteurs:

Variantes : modification[s] materielles ou structurales

qui n‘affecte[nt] pas en profondeur la logique du jeu - Public, nombre

(Silva 2000 : 24, definition d’« adaptation ») - Matériel

- Temps, répétition
Détournement : reprise d’un matériau préexistant et sa - Mémoire, tradition orale, expériences
transformation pour produire une configuration nouvelle - But pédagogique, orientation philosophique

(Barnabé 2017 : 10)
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Questions centrales
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Objectif 1 : Faire de la recherche « avec » plutét que « sur » les praticiens
- /T e R <. - TN -~ T

(Liebermann 1986, d'aprés Desgagné et Bednarz 2005 : 245)

Quelle part reconnaissent-ils / elles au jeu de société dans leurs pratiques ?
Quantitativement
Qualitativement

Comment definissent-ils leurs pratiques ?

Quel(s)s sens leur donnent-ils ? Quels sont les éléments typologiques et théoriques en germe ?
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Typologie des usages du jeu de societe en eéducation non formelle
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Finalites

Objectif 2 : Réinvestir le quotidien des praticiens
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3.
Mise en jeu

¢1 Lancement et perspectives
| du projet




Organisation du projet

Méthodologie
& Prise de connaissance du secteur ; - - .
S Constitution de I'échantillon ™ Pré-entretiens téléphoniques

(

Entretiens-tests (2-3)
Entretiens définitifs (15-20)
Analyse qualitative des résultats \Retranscription

= ‘Entretiens semi-directifs — <

Typologisation (
Choix des jeux (5)

Conception d'une valise de folmti)n | animation < Choix du matériel
Ecriture du dossier pédagogique

<
Test ——— > Béta-test de la valise aupres des praticiens

Retour et adaptations

Formation L — >
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Formation a l'utilisation de la valise et du dossier




Questionnaire teléephonique

Prendre connaissance du réseau — Dégager un échantillon restreint

- - oy -
/ P o - Cuestonnaire 4 1'échantillon étendu issu du réssan C-paje - - -
. Document de fravail
J Darree esiimiee - 10 & 15 mindes
e
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- = 1 Données 4 achantillonnase «
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Y - “ ! ¥ Association ou groupement an sein duquel la persoeme est active (plosieurs reponses possibles)
4 Ammess de presence dans ke sectear
‘ » Fonomon reoplie (plosieurs reponses possibles) ot position ressenrie on officielle dans [ orgamn sranme -
» Type de conmrat | COOvention | engagsment
{
1 Gestion des données persommelles \
i ®
’ d ¥ Auorsation de conserver les donmess O
‘ ¥ Accord 4"8tre rappelé pour un enfratien sxhaustif
O,\ 3. Expérience du jeu de société
o * ’
- Bl > Utilize o nen le DS 4 titre personmel —
¥ Uiilize ou nen le JDS dans ses pratiques de formation o 4 animation
F - . ¥ Voit amour de hai elle des utilisations du JDOS en formaation /' apimation
. ‘ ¥ 537 mots ou expressions concemnant le jeu de secete
\.. # Possibilite de donner 1m avis court s le jeu de société efma sem utilisation en fonmation / animation
‘ 4. Divers

¥ Demande d'ajnet, eclaircssement
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Interviews semi-directives

Méthode

. /T e N . - .

Echantillon représentatif au sein de la structure C-paje - Age

- Genre

- Dissémination géographique
- Associations /| employeurs
‘Discussion guidée par des questions - Fonction exercée

\ - Nature du I'engagement

Mozilla Firefox

Attention pour les pistes proposées par les sondes

= (L1 hute://if14 hypertopic.org/ 2009 coralie.outin &) () )
Panneau Lasull o || ) nuwtsitianyper 009/coratie.outin [T 1
Donc on fait de 1' donc c'est tous les

x|+ qui vont servir de d'cssature pour les bitiments... tout ce gui est
potesu donc, poutre, dalle ect.
Donc ben voild, c'est la qu'on EEE 1'armature, aprds on les

Mots-clefs -, le coffrage ce sont les planches en bois qui mettent et -.L!
ded

Document | proarmatus

Catégories d'analyse ¥
o

Donc c'est ici qu'arrive la matiére premiére, donc on
, on va avoir une quinzaine de références, du
diamstre 6 au diamétre 32 voire 40, Donc on a généralement soit en EEEESN
e 12m, 1dm ou ém, ou soit en BOBENGN. £t une bobines, a falt &
peu pres 2,5T.

Atteindre la saturation semantique

T armature pour béton ame D'accord
T acers Voilad, ici on part en tonnes. On B & peu prés 250T d'acier tous les
mois. Donc ce aont des i peuvent aller de 10 kg & 2T, 3T Donc
£ le beton aprés tu vois, 13 il y a des qui vont servir donc &
30it en s0it en

£ Facier en aifiérents diametres .. Donc Lol une petite machine qui fait que les

5 ot grosse machine qui a'occupe essenticllement des o
gros diamdtres et une autre rachine qui fait tous les diamdtres, du

Analyse qualitative des données par etiquetage reflexi

£ poutres D'accord. Donc ga c'est les bobines...
.. A A 4 . 2 barres droitss Celles 1 qui sont donc , donc on les EEEEN et aapzés
ejeune 2019, I enel et al. 2010 1 g ¢ spreo on ios EEEHEN avoc dos BEAGNN
7 O 0 = £ cacres et on va obtenir des crosses.
£ les poutres, les poleaux Et A gquoi servent les crosses?
% cacros Les crosses, o'est tout un caloul de béton armd, qul en falt 1'armature

doit étre entiérement prise dans le béton et quand 1'appui est trop
court, il faut faire des crosses, ga permet que la barre d'acler
travaille sur toute la longueur. 8i on fait pas de crosses, y a que trés
peu d'acier qui va travailler.

Donc ga c'est une autre machine qui fait & peu prés 30z de long. La ga
fait pratiquement 14m, plus toutes les bobinos qui vont dans le fillon
£ les barres qui une fols qu'eties sont fagonnées. s | gui vont au bout

- | ponc 1a en fait c'est toutes 4
- oo FEGERRERS. Tlles vec leur forme et chacune est v

Terminé

1 barres droitss
2 los grosses barres

2 pidces comme ¢a




Objectifs finaux

Valise de de formation / animation

Contenu
Jeux
Mateériel de « remix »
Dossier pédagogique

Fonction
Support de formation
Outil d’animation

Initiation a la réflexion
Incitation a la réappropriation, modification, rethéorisation

Public
Réseau étudié et éducation non formelle au sens large /




Etat du projet

Dans les starting blocks

Programme envoyé au Fonds de Financement de la Recherche en Haute Ecole
Financements complémentaires ?
Début officiel : janvier 2020
Financement : nécessaire et en attente
Equipe constituée : Veronique Dortu (HEL), Boris Krywicki (C-paje), Bjorn-Olav Dozo (ULiege), Bruno Dupont (HEL)

Stagiaires : bienvenu(e)s
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