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Réaction 
Lettre ouverte aux concepteurs 
de l’évaluation externe non 
certificative im posée dans toutes 
les classes de deuxièm e prim aire 
en com m unauté française :
Perm ettez-m oi de prendre deux 
m inutes de votre tem ps pour 
vous livrer ce m essage : com m e 
enseignant avec 30 ans de car-
rière derrière m oi, je reconnais 
sans difficulté les bienfaits 
qu’une évaluation externe peut 
apporter com m e som m e d’infor-
m ations et éventuellem ent de 
possibilités de rem édiation. 
Toujours passionné par m on 
m étier, je considère que chaque 
occasion de faire le point, pour le 
cas échéant am éliorer m es prati-
ques, est profitable.
Je veux pourtant ici m ’indigner 
du cadre, de la form e et du 
contenu de cette évaluation 
externe. Les grands pédagogues 
qui l’ont conçue ont oublié le 
b.a.-ba de la m éthodologie en ce 
qui concerne l’évaluation. Le 
program m e intégré et les socles 
de com pétence nous invitent à 
travailler en cycle et prônent une 
progression réfléchie et structu-
rée qui devra voir son accom plis-
sem ent en bout de piste.

Evaluer les élèves en cours de 
cycle et de progression du par-
cours lecture est une aberration 
totale ! Vous m e direz qu’il faut 
prendre cette épreuve com m e 
une photographie instantanée de 
la situation de nos classes en 
lecture. Une photographie !? 
Soit… Je vous donne alors la 
photographie de m a classe : 
quatre dyslexiques dont un 
hyperactif, un dysphasique, deux 
prom is à l’enseignem ent spécial 
de type 8 et le reste de m es 
élèves en situation psychoaffec-
tive terrible.
Im aginez la som m e d’énergie 
nécessaire pour am ener ces 
enfants vers la m aîtrise de la 
lecture… Je suis en colère sur les 
inconscients qui ont placé inuti-
lem ent m es élèves en souffrance. 
Lors de la passation de l’épreuve 
plusieurs pleuraient; d’autres ont 
bâclé, écœ urés par la difficulté et 
l’austérité de la tâche. Je suis en 
colère sur ces pédagogues déca-
lés des réalités qui ont réussi un 
instant à m e faire penser que 
j’étais un piètre enseignant. Je 
m ’inquiète pour m es collègues 
vivant des situations profession-
nelles épouvantables et qu’on va 
culpabiliser des faibles résultats 
obtenus par leurs élèves.
Bertrand Charlier

Education et enseignem ent

Jouer, c’est très sé rieux
P Les “serious gam es”
com m encent à faire
parler d’eux en Belgique.

P Peut-on vraim ent
les utiliser
à des fins pédagogiques et
quels sont leurs avantages ?

S
ur l’écran d’ordinateur, M ip-M ip 
l’extraterrestre et ses sem blables 
se préparent à atterrir sur Terre. 

Avant cela, ils doivent néanm oins véri-
fier leurs connaissances en répondant 
à quelques questions sur les pays de 
l’Union européenne. M usique, sport, 
folklore, géographie, tous les dom aines 
sont abordés, m ais attention: sile Neu-
ronien se trom pe ou réfléchit trop 
longtem ps, son cerveau risque d’ex-
ploser… Pas évident avec les autres 
joueurs qui lancent des perturbations 
à tour de bras, déform ant l’écran ou 
bloquant ses actions!

Sim ple, intuitif et drôle, le dernier 
jeu développé par la société bruxel-
loise Belle Productions, com m andé 
par la Chancellerie du Prem ier m inis-
tre et la Com m ission européenne, 
“Neurodyssée” vient de rem porter le 
prix spécial du jury lors du salon Se-
rious Gam e de Lyon. “Le but est de sensi-
biliser les enfants à la connaissance de 
l’Europe en gardant un côté ludique et 
graphique, explique M arc M eurisse, 
adm inistrateur de Belle Productions. 
Nous som m es un peu en retard en Belgi-
que, m ais aujourd’hui le secteur est en 
pleine expansion.”

En effet, les serious gam e font de plus 
en plus parler d’eux. M ais qu’est-ce 
qui se cache exactem ent derrière ce 

term e? Selon “le m anifeste du jeu sé-
rieux” édité par Succubus Interactive, 
il s’agit “d’un jeu vidéo faisant appel 
aux m êm es approches de design et de 
savoir-faire que le jeu classique (inte-
ractivité, 3D, tem ps réel, sim ulation, 
m ise en scène, im m ersion…), toutefois 
son approche du ludique dépasse la 
seule dim ension du divertissem ent. 
Véritable outil de sensibilisation, de 
form ation ou de prom otion, il est en 
quelque sorte une déclinaison utile du 
jeu vidéo au service des profession-
nels”.

Et si les entreprises sont en passe 
d’en faire leur nouvel outil de com -
m unication privilégié, les enseignants 
sem blent égalem ent de plus en plus 
intéressés par le sujet. “Les jeunes 
profs sont nés avec ces technolo-
gies, elles leur parlent, souligne 
Laurent Grum iaux, direc-
teur com m ercial de la so-
ciété m ontoise Fishing Cac-
tus, qui développe actuelle-

m ent un jeu sur la dém ocratie et les 
droits de l’hom m e en partenariat avec 
la Fédération des m aisons de la laïcité. 
Aujourd’hui, les jeunes ont l’habitude 
d’aller chercher l’inform ation par eux-
m êm es, com m e dans un jeu vidéo, où les 
savoirs sont assim ilés de m anière active. 
Apprendre devient m oins rébarbatif, il y 
a un aspect psychologique im portant.”

Un avis que partage M arc M eurisse:
“L’avantage du serious gam e est qu’il 
propose une im m ersion ém otionnelle. 
L’apprenant ne va pas sim plem ent rece-
voir, il va agir.” Il cite pour exem ple le 
nouveau projet de Belle Productions, 
“Les Secrets d’Om byliss”, com m andé 
par l’ASBL “Passe-M uraille”. “Le joueur 

est plongé dans un univers 
inadapté: com ptoirs

trop hauts, endroits 
inaccessibles, ins-
criptions illisibles, 
dangers. Le but ?
Sensibiliser les jeu-
nes à l’accessibilité 

des lieux publics aux personnes handi-
capées. En expérim entant les situations, 
ils com prennent m ieux. Et puis, dans un 
jeu, on a le droit de faire des erreurs.”

m ultim édia de Crossroads, qui vient 
de créer “Bricom ania” un jeu perm et-
tant d’affiner l’orientation profes-
sionnelle en testant différents m étiers 
dans un m agasin de bricolage, il s’agit 
égalem ent de concentration. 
nant m obilise davantage ses capacités 
cognitives lorsqu’il joue
t-il
quat est essentiel, l’élève doit être ac-
com pagné. Et, m alheureusem ent, les en-
seignants ne disposent pas toujours du 
tem ps et du m atériel nécessaires à la 
m ise en place d’un serious gam e.”

P L’European Schoolnet 
vient de publier un m anuel 
destiné aux enseignants qui 
souhaitent utiliser des jeux 
électroniques en classe.

Un m anuel… pour les enseignants

En 2009, l’ISFE (Interactive Softw are
Federation of Europe), fédération 
regroupant notam m ent des éditeurs 
de logiciels (M icrosoft, Ubisoft, Elec-
tronic Arts, Nintendo, etc.) et l’Euro-
pean Schoolnet (31 m inistères de
l’Education en Europe) présentaient 
les résultats d’une étude sur l’utilisa-
tion des jeux électroniques en con-
texte scolaire. Un projet visant à dres-
ser le tableau et à analyser, dans 

huit pays (Autriche, Danem ark, Espa-
gne, France, Italie, Lituanie, Pays-Bas 
et Royaum e-Uni), les pratiques exis-
tantes.A cette fin, plus de 500 ensei-
gnants furent interrogés, une tren-
taine d’experts et de décideurs politi-
ques interview és et six études de cas 
m enées. En com plém ent à cette étude, 
un m anuel à destination des ensei-
gnants vient d’être publié. Les résul-
tats de l’enquête de 2009 révélaient,
entre autres, que 80% des enseignants
interrogés souhaitaient en savoir 
davantage sur le sujet. Ceux qui utili-
saient ou avaient déjà utilisé les jeux 
électroniques (70% de l’échantillon)
étaient de tous âges. Certains d’entre 
eux éprouvaient des difficultés à les 
intégrer au program m e d’enseigne-
m ent; ils se heurtaient égalem ent au 

m anque d’équipem ent, de tem ps et à 
l’opinion m itigée des parents et collè-
gues sur ces jeux.
En utilisant les jeux électroniques, les 
enseignants espèrent un regain de 
m otivation et une am élioration des 
com pétences de leurs élèves. Les 
études de cas m ettaient en avant 
l’existence de pratiques encore peu 
nom breuses, m ais qui tendent à se 
m ultiplier. Les expériences analysées 
sem blaient confirm er l’im pact positif 
des jeux électroniques en classe:
m otivation accrue, am élioration de la 
concentration et rétention supérieure 
de l’inform ation.
Afin de com pléter cette étude, l’Euro-
pean Schoolnet vient de publier un 
m anuel pour les enseignants qui 
souhaitent utiliser des jeux électroni-

ques en classe. Com m ent choisir un 
jeu, com m ent le tester, com m ent 
évaluer les élèves ou com m ent ani-
m er une session de jeu sont quel-
ques-unes des questions abordées par 
la brochure.
“Après avoir lu ce m anuel, vous serez en 
m esure de choisir et d’utiliser les jeux 
électroniques en classe en toute connais-
sance de cause, m ais aussi d’exploiter 
tous les avantages qu’ils offrent. Ce 
m anuel est un guide pratique fournis-
sant toutes les inform ations théoriques 
et pratiques nécessaires”
dans l’introduction dudit docum ent. 
Une véritable m ine d’or pour les 
novices, m ais égalem ent pour les 
adeptes
trouveront là m atières à réflexion.
J.
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l Chronique

Pour une 
gram m aire utile

L
a gram m aire est indis-
pensable pour com m uni-
quer tant à l’oral qu’à 
l’écrit, pour com prendre 
avec finesse un texte lu, 
pour produire un texte 

intelligible et socialem ent accepta-
ble. Pourtant, que de tem ps perdu 
avec des notions inutiles ! Tout est 
im portant en gram m aire, sans 
aucun doute, m ais tout n’est pas 
utile. Il y a des notions indispensa-
bles pour l’orthographe et le style 
des élèves (la notion d’accord, repé-
rer un adjectif…) et il y a des notions 
im portantes pour développer l’es-
prit de logique, la rigueur et la con-
naissance que l’élève a de la langue 
d’enseignem ent.
Jusqu’à 15 ans, l’école devrait privi-
légier la gram m aire dirigée vers la 
m aitrise de l’orthographe et du 
style, plutôt que d’abrutir les en-
fants et les adolescents avec des ter-
m inologies et des notions inutiles 
et jam ais rem ises en contexte. Tour 
d’horizon rapide des notions inuti-
les et pourtant régulièrem ent pré-
sentes dans les classes, les program -
m es et les évaluations externes (qui 
ont un énorm e rôle à jouer à ce ni-
veau-là, car les enseignants s’en 
servent légitim em ent pour définir 
le niveau à atteindre par leurs 
ouailles).
Parm i les fonctions dans la phrase, 
l’épithète et l’attribut n’ont que peu 
d’intérêt (il suffit de savoir repérer 
et accorder un adjectif ; peu im -
porte qu’il soit épithète ou attri-
but). La distinction entre com plé-
m ent direct et com plém ent indi-
rect, quant à elle, n’a d’intérêt que 
pour l’accord de certains participes 

passés. A ce sujet, il est inutile d’en-
com brer l’esprit des enfants avec 5 
ou 6 règles. Pour accorder nonante-
neuf pour cent des participes pas-
sés, il suffit de poser une seule ques-
tion : est-ce que je sais ce qui est le 
participe passé ? Si la réponse est à 
gauche du PP, j’accorde avec la ré-
ponse ; si la réponse est à droite du 
PP, je n’accorde pas ; si je ne sais pas 
poser la question, je n’accorde pas.
Parm i les classes de m ots, l’étude 
des sous-classes sém antiques des 
déterm inants et des pronom s est 
égalem ent inintéressante et inopé-
rante dans un prem ier tem ps. A 
quoi bon distinguer les possessifs, 
les dém onstratifs, les indéfinis, etc. 
qu’ils soient pronom s ou déterm i-
nants ? D ’autant plus que, am enées 
trop tôt, ces subtiles distinctions ne 
font que sem er la confusion dans 
l’esprit des enfants. En effet, un pos-
sessif ne dénote en rien un réel rap-
port de possession (ce sont « m es » 
élèves, certes, m ais m ’appartien-
nent-ils pour autant…), un indéfini 
peut indiquer (contrairem ent à ce 
que son nom  sem ble indiquer) avec 
précision une quantité… La term i-
nologie n’est qu’une étiquette qui 
ne doit jam ais servir de justification 
(on les appelle « possessif » parce 
que…)
A chaque enseignant, à chaque ins-
tituteur d’opérer son exam en de 
conscience : si je ne sais pas justifier 
l’em ploi d’une notion à m es élèves 
(qui ne m ’appartiennent pas), alors 
c’est que cette notion est inutile et 
qu’elle phagocyte le tem ps dont je 
dispose pour faire avancer m es élè-
ves. Opérer un choix parm i les m a-
tières à enseigner jusqu’à 15 ans ne 
signifie en rien laisser tom ber tota-
lem ent ces m atières. Elles arrive-
raient seulem ent en fin de cursus 
(actuellem ent fait-on encore de 
l’analyse gram m aticale après 15 ans 
?), lorsque les bases sont acquises, 
pour approfondir les connaissances 
m étalinguistiques des élèves, leur 
esprit de logique, leur esprit criti-
que et la rigueur du raisonnem ent. 
Ce serait égalem ent l’occasion de 
com parer différentes théories 
gram m aticales, de rem ettre chaque 
notion dans le bon tiroir.

P Tout est im portant en 
gram m aire, sans aucun 
doute, m ais tout n’est pas 
utile.

Benoit W autelet

M aître-assistant en langue française 
HELHa (Braine-le-Com te) 
Catégorie pédagogique

À chaque 
enseignant d’opérer 
son exam en
de conscience. 

Jouer, c’est très sé rieux
des lieux publics aux personnes handi-
capées. En expérim entant les situations, 
ils com prennent m ieux. Et puis, dans un 
jeu, on a le droit de faire des erreurs.”

Selon Frédéric M ignon, directeur 
m ultim édia de Crossroads, qui vient 
de créer “Bricom ania” un jeu perm et-
tant d’affiner l’orientation profes-
sionnelle en testant différents m étiers 
dans un m agasin de bricolage, il s’agit 
égalem ent de concentration. “L’appre-
nant m obilise davantage ses capacités 
cognitives lorsqu’il joue, com m ente-
t-il. Cependant, un encadrem ent adé-
quat est essentiel, l’élève doit être ac-
com pagné. Et, m alheureusem ent, les en-
seignants ne disposent pas toujours du 
tem ps et du m atériel nécessaires à la 
m ise en place d’un serious gam e.” Il 

poursuit : “En Belgique, nous m anquons 
de m oyens, le secteur est un peu à la 
traîne com paré à la France ou aux pays 
anglo-saxons. Pourtant, nous regor-
geons d’entreprises dynam iques.”

Des entreprises plutôt com plém en-
taires que concurrentes, qui s’allient 
pour prom ouvoir les serious gam e.

“Les m entalités doivent encore chan-
ger, conclut Laurent Grum iaux. Il nous 
faut, aujourd’hui, rassurer le public et 
prouver qu’un jeu peut servir à autre 
chose qu’à… jouer.”
Julie Gillet

U Pour jouer à NeurOdysée:
http://neurodyssee.org
U Pour télécharger
leM anifestedu jeu sérieux:
w w w .jeuxserieux.fr/?p=1764

ques en classe. Com m ent choisir un 
jeu, com m ent le tester, com m ent 
évaluer les élèves ou com m ent ani-
m er une session de jeu sont quel-
ques-unes des questions abordées par 
la brochure.
“Après avoir lu ce m anuel, vous serez en 
m esure de choisir et d’utiliser les jeux 
électroniques en classe en toute connais-
sance de cause, m ais aussi d’exploiter 
tous les avantages qu’ils offrent. Ce 
m anuel est un guide pratique fournis-
sant toutes les inform ations théoriques 
et pratiques nécessaires”, peut-on lire 
dans l’introduction dudit docum ent. 
Une véritable m ine d’or pour les 
novices, m ais égalem ent pour les 
adeptes de laprem ière heure qui
trouveront là m atières à réflexion.
J.G.

USynthèse en français du rapport
“Quels usages pour les jeux électroniques
en classe?”disponiblesur
http://gam es.eun.org/upload/gis-synthe-
sis_report_fr.pdf
UM anuel pour les enseignants
téléchargeable sur
http://gam es.eun.org/upload/GIS_HAND-
BOOK_FR.PDF

Pour aller plus loin…
Quelques blogs et sites qui valent
le détour: http://yasm inejoue.w ord-
press.com  w w w.jeux-serieux.fr
http://blog.eun.org/gam es (en anglais)
La deuxièm e conférence belge
sur le serious gam e aura lieu
le 26 m ai2011.AulaM agna, Louvain-
la-Neuve.Infos: w w w.seriousgam e.be

D
.R
.


