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A ujourd’hui, les jeux sont présents dans les 
pratiques éducatives scolaires et non-scolaires, 
notamment lorsqu’il s’agit d’éduquer à 
l’environnement. Mais saviez-vous que le fait 
d’assigner des fins utilitaires au jeu, autrement 
dit de l’instrumentaliser dans un contexte 

éducatif, n’était pas concevable pour les premiers théoriciens du 
domaine ? En effet, ces derniers attribuaient entre autres un caractère 
improductif au jeu. Le recoupement entre ludique et sérieux, désormais 
bien ancré dans la communauté éducative, ne va donc pas de soi. 

Les apports éducatifs 

Qu’est-ce qui peut expliquer l’intérêt des professionnel·les de 
l’éducation pour le jeu ? Pour aller plus loin que la croyance selon 

laquelle un lien naturel existe entre jeu et apprentissage 1, voici une 
série d’arguments en faveur du jeu qui peuvent inciter les 
enseignant·es, animateurs et animatrices, à donner une dimension 
ludique à leurs pratiques professionnelles 2 :  

●  le jeu favoriserait la motivation ainsi que l’engagement des 
        participant·es, de par les émotions positives qu’il procure 
        (plaisir, excitation, etc.) et ses dimensions compétitive et 
        immersive, quand elles sont présentes ; 
●  il augmenterait le sentiment de compétence et l’estime de soi, 
        liés notamment au fait de gagner ; 
●  il permettrait une meilleure assimilation et structuration des 
        connaissances, puisqu’il peut être considéré comme une mise 
        en situation pratique ; 

Jouer pour éduquer :  
c’est pas d’office gagné 

Dossier 

péda

Utilisés à des fins éducatives, les jeux peuvent apporter plaisir et motivation, développer les savoir-être, 
faciliter l’assimilation de connaissances... Mais ce n’est pas un jeu d’enfant. Tour d’horizon de leur po-
tentiel éducatif et de quelques idées reçues.
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●  il contribuerait à accroître les savoir-être et habiletés sociales 
        (communiquer, négocier, coopérer, etc.), s’il implique des 
        interactions entre les joueurs et joueuses ; 
●  il renforcerait les capacités transversales, ou interdisciplinaires, 
        telles que la logique,  la prise de décision, la créativité, 
        l’autonomie ou encore la persévérance. Le jeu vidéo 
        permettrait, en plus, de développer spécifiquement les 
        compétences visuelles, spatiales et pour le multitâche, ainsi 
        que les habiletés sensori-motrices. 

Evidemment, ces apports dépendent du jeu proposé, de la manière 
dont il est mobilisé et du contexte de sa pratique. A ce titre, un climat de 
confiance et un cadre propice aux essais-erreurs doivent être instaurés 
afin que le jeu puisse déployer toutes ses potentialités. 

Les freins et idées reçues 

Si les apports potentiels du jeu sont nombreux, associer judi-
cieusement ludique et sérieux n’est pas chose aisée. Une diversité de 
freins, qui peuvent être cumulatifs, se présentent à qui souhaiterait 
recourir à des supports ou mécaniques ludiques à des fins éducatives. 
En voici une sélection, concernant plus particulièrement un jeune 
public. Ces freins peuvent être associés à des idées reçues qu’il convient 
de relativiser.  

Tous les enfants prennent plaisir à jouer… ou pas 

Aussi bien dans la littérature que sur le terrain, le lien intrinsèque entre 
jeu et plaisir d’apprendre est régulièrement évoqué : « on joue pour 
prendre du plaisir, à la rigueur, les élèves doivent apprendre sans s'en 

rendre compte 3» (enseignante en 1re primaire). Cette croyance peut être 
nuancée en deux temps. D’une part, tous les enfants ne prennent pas 
plaisir à jouer à tous les jeux en tou       tes circonstances : « parfois, Madame 
nous oblige à faire des jeux et puis on n'a pas toujours envie de faire des 
jeux, et surtout pas les jeux qu'on n’aime pas » (élève de 6e primaire). Il 
semblerait donc que la méthode du « brocoli couvert de chocolat » 4 (ou 
masquer un légume pour en faire consommer aux enfants) a aussi  
ses limites. D’autre part, amusement et apprentissage ne vont pas 
systématiquement de pair : un enfant peut s’amuser sans rien 
apprendre ou, au contraire, apprendre sans pour autant s’amuser. 

Savoir jouer est inné pour les enfants… ou pas 

La culture enfantine est traditionnellement associée au jeu. Il ne faut 
cependant pas négliger qu’au sein des familles, les pratiques culturelles 
peuvent être très diversifiées et pas forcément ludiques : « j'ai vraiment 
le sentiment qu'il y en a qui ne jouent jamais en dehors de la classe 5 » 
(enseignante en 5e primaire). Par ailleurs, les pratiques culturelles des 
enfants ne sont ni homogènes ni figées d’une génération à l’autre : 
avant de se lancer, il est important de les questionner sur les jeux 
auxquels ils jouent, plutôt que de se fier à sa propre représentation de 
leur culture ludique. Les propos de cette même enseignante vont 
également en ce sens : « il y a des enfants à qui j'ai dû expliquer la règle du 
loto et du domino. Il y a des trucs qui, pour moi, semblent évidents, mais 
qui ne le sont pas pour eux ». 

Tous les enfants décèlent l’intention pédagogique…  
ou pas 

Le lien entre l’activité ludique et l’intention pédagogique sous-jacente 

Mais que signifie « donner une dimension ludique » à ses pratiques 
éducatives ? Il existe en réalité une grande variété de façons de s’y 
prendre, liées notamment à différentes visions du jeu dans un 
contexte d’apprentissage, qui peuvent être associées entre elles 7 :   

le jeu comme « vecteur d’apprentissage » : on apprend par le 
jeu car il contient les savoirs à transmettre. Par exemple, 
dans un jeu comme Nowatera 8, où des expert·es expliquent 
les mécanismes de la biodiversité (http://nowatera.be) ; 
le jeu comme « contexte d’apprentissage » : on apprend 
dans le jeu, qui est une mise en situation, une simulation. Par 
exemple, voir le monde à travers les yeux d’une abeille dans 
le jeu vidéo Bee Simulator ; 
le jeu comme « condition favorable à l’apprentissage » : on 
apprend autour du jeu, par le biais de mécaniques ludiques 
(mais pas d’un jeu existant) qui peuvent faciliter 
l’apprentissage (cf. la « gamification » ou « ludification » ci-
contre) ;  
le jeu comme « objet d’apprentissage » : on apprend sur le 
jeu, notamment pour inciter à poser un regard critique sur 
celui-ci, en tant qu'objet social et culturel. Par exemple, 
questionner la spéculation immobilière ou les logiques 
capitalistes au départ du Monopoly.  

En outre, les activités ludiques – qu’elles soient analogiques, 
numériques ou hybrides – peuvent être rattachées à différentes 
approches du jeu, qui peuvent également être combinées, parmi 
lesquelles figurent 9 :  

 

modifier un jeu existant (par exemple, les cartes ou le 
plateau de jeu), ou lui ajouter des éléments (comme des 
nouvelles règles), pour en utiliser une version adaptée (lire 
l’article de méthodo p.10) ;  
détourner un jeu existant uniquement par les usages, sans 
aucune modification. Par exemple, s’essayer à l’éco-
construction en utilisant le jeu vidéo Minecraft (lire l’article 
pp.14-15) ;  
Ces deux premières approches s’apparentent à du « serious 
gaming », c’est-à-dire à mobiliser un jeu existant à d’autres 
fins que le divertissement, non prévues initialement par 
l’équipe de conception du jeu. 
créer un jeu qui poursuit des finalités utilitaires, par 
exemple pédagogiques (« serious game design ») ; 
ajouter ou associer des composantes ludiques (par 
exemple, un système de récompense ou des avatars à 
personnaliser) à des contextes ou supports qui sont à 
l’origine dépourvus de cette dimension, comme une 
séquence pédagogique (« gamification » ou « ludification »). 

Enfin, une activité peut être articulée autour d’un « serious game » 
existant, à savoir un jeu visant initialement une finalité utilitaire, 
ou consister à faire créer un jeu (sérieux ou non) aux 
participant·es 10. Dans ce dernier cas de figure 11, la phase 
d'élaboration peut prendre le pas sur la phase de jeu, l’accent étant 
mis sur le processus plutôt que sur le résultat de celui-ci.  

Les visions et approches du jeu
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est loin d’être évident pour tous et toutes : « quand on a lancé le projet 
Minecraft 6, les enfants rentraient à la maison et disaient à leurs parents 
"j'ai pas travaillé, j'ai fait que jouer", explique un enseignant dans une 
classe verticale en primaire. Si tu les laisses repartir à la maison avec l'idée 
qu'ils n’ont fait que jouer, ils ne perçoivent pas que, derrière, il y avait des 
apprentissages ». C’est la raison pour laquelle les temps réflexifs, ou de 
débriefing, ont toute leur importance. Ils permettent non seulement 
d’aborder l’expérience du jeu (les émotions ressenties, les difficultés 
éprouvées, etc.) mais aussi les objectifs poursuivis et les savoirs abordés, 
de manière souvent détournée, par son intermédiaire (voir article p.9). 

Savoir utiliser les outils numériques, c’est facile pour les 
enfants… ou pas 

Enfin, selon une idée répandue, les plus jeunes auraient une très bonne 
maîtrise des outils numériques, qui font désormais partie de leur 
quotidien. Le concept de « digital natives » popularisé par Prensky au 
début des années 2000, pourtant déconstruit à maintes reprises dans 
la littérature scientifique, contribue à entretenir ce mythe. Sur le terrain, 
dans le cadre d’activités ludiques hybrides ou numériques, la com-
munauté éducative est en effet confrontée aux difficultés que son 
public éprouve pour utiliser les outils mis à disposition, ou du moins 
certains d’entre eux : « avec l'arrivée des tablettes et des smartphones, de 
plus en plus à leur portée, je trouve que les élèves sont moins ordinateur. Ils 
ont l'habitude de toucher l'écran et que ça fonctionne » (enseignante en 
1re primaire). Avant de proposer une activité (avec une dimension) 
numérique, il est donc important de s’assurer de la maîtrise des outils 
et, si nécessaire, d’envisager une initiation collective.

Plus de 30 millions de boîtes de jeu ont été vendues en France 
en 2021, ventes en croissance continue depuis dix ans. Chez 
nous, plus d’un millier de nouveaux jeux sortent chaque année 
en magasin. Cette surproduction et cette surconsommation, 
mais aussi les matériaux utilisés, le transport, l’emballage, ont 
un impact sur l’environnement, même si les préoccupations 
écologiques gagnent du terrain, notamment chez les plus 
petits éditeurs. Une incidence néanmoins limitée pour les jeux 
de société, puisque l’empreinte carbone d’un grand jeu de 
plateau importé de Chine est 20 fois moins élevée 1 que celle de 
la production d’une console PS4, sans parler de l’impact de 
l’utilisation de cette dernière.  
 
Plutôt que d’acheter un jeu neuf lors de l’élaboration d’une 
séquence pédagogique ou d’une animation, mieux vaut se 
tourner vers les alternatives écologiques existantes.  
Vous pouvez par exemple acheter en seconde main, faire  
des échanges entre ami·es, ou emprunter en ludothèque. La 
Fédération Wallonie-Bruxelles compte environ 130 
ludothèques sur son territoire (répertoriées sur 
www.ludobel.be), il y en a certainement une près de chez vous. 
Elles peuvent aussi vous donner des conseils sur les jeux et leur 
utilisation (comme d’autres organismes, voir Adresses utiles 
pp.20-21). 
  
Et si vous optez pour le téléchargement d’un jeu disponible en 
ligne, rappelez-vous qu’il n’est pas nécessaire d’acheter des 
pions neufs, d’imprimer l’entièreté du matériel en couleur, ni de 
le plastifier pour une seule utilisation, etc. (voir conseils pour la 
création d’un jeu p.10). 
Pour d’autres conseils, lire https://tinyurl.com/Sy-93-20-21. 
 

1 Plus d’infos: https://tinyurl.com/impacts-jeux-societe  

L’impact  
environnemental  
des jeux de société
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