ACTIONS par Jérome Maufras

[laissance et renaissance
dans la presse ludigue

Un classique, Jeux et Stratégie, renait de ses cendres, tandis que nait
Enigma, un petit nouveau qui a tout d’'un grand. En un mot deux revues
pour apprendre en s’amusant.
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langage. En prime, un jeu de société inédit est
A lorigine de la proposé en encart. Et pour les cditmmeurs
14 pebléies & ringude renaissance de ce titre invétérés que les ciseaux rebutent, 'équipe du maga-
..*} prestigieux, deux zine a tout prévu: l'encart est téléchargeable sur
' p5VT magazines :Vox Ludi Internet sur jeuxetstrategie.poleditions.com !
et Tangente Jeux Les deux
équipes de passionnés qui ani-Jouer, c’est du sérieux
ment ces revues se rendent rapi-
dement compte que leur but estSi le but premier déangente Jeux et Stratégist
j I e méme : s’inscrire dans I'esprit de divertir ses lecteurs et de leur donner du fil a
PEsls B du grand ancétre des revues deetordre, il n’en reste pas moins que ce magazine
o SPECIAL jeu guestJeux & Stratégieet offre de véritables ressources pédagogiques pour
MAELL proposer & leurs lecteursles enseignants. Comme nous l'a expliqué
(O VIR S 0 R ) s BN Ko 1o [ T A [ATESRCT AN une revue de référence. Bernard Novelli, « en mathématiques, on n’utili-
Stratégie ? Les deux magazines se pas de raisonnement géométrique avant la 4
(0) W SN R Tai v o WS GG LA fusionnent donc pour mais par le jeu, on peut commencer a raisonner et
LI By T L TR0 G BT EVS B proposer le meilleur des a émettre des hypothéses ». Le jeu n’est donc pas
LE IS G ETa T G IR T TR @0 I T8 jeux et des analyses duseulement une maniére de « faire passer la
EUES R AT i Do R Ea e i tzA8 monde du jeu en un seul pilule », c’est parfois un passage obligé pour ini-
soi ou dans son établissement. titre, Tangente Jeux & tier les éléves a d'autres formes de raisonnement
Stratégie tout en dédramatisant le contexte d’apprentissage.

Comment tompher dune grile
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DOSSIER : EDUCATION & JEUX

ENIGMA X, 1a revue qui manquait a la presse jeunes

Et s’il existait un magazine intelligent sans étre ennuyeux, drole sans étre méchant, ludique sans
étre électronique ? Et s’il existait un magazine culturel et scientifique pour les jeunes curieux de
tout ? Un magazine qui serait une mine pour les enseignants et un régal pour les éleves ? Ce maga-
zine sortirait fin 2005 et se nommerait Enigma X.

Un magazine sans équivalent

Enigma est un magazine sans équivalent dans la presse
jeunes. S’adressant a un public de collégiens, il se fait
fort de répondre a l'attente de pré-ados souvent tres
demandeurs qui découvrent le monde qui les entoure
tout en restant fortement liés au monde ludique de 'en-
fance. C’est pourquoi les équipes des éditions POLE tra-
vaillent depuis plusieurs mois a ce projet innovant.

Ouvert sur le monde
Pour étre ouvert sur le monde et
ouvert sur le jeu, Enigma sera
divisé en deux grandes parties.
La premiere partie sera une par-
tie magazine avec un contenu
scientifique au sens large.
Chaque numéro sera ainsi l'oc-
casion d’aborder un sujet de biologie, de physique, de
mathématiques, de chimie voire de magie ou de cuisine.
Cette partie fera la part belle aux articles de fond, aux breves
en prise avec l'actualité ou aux expériences pratiques per-
mettant de comprendre par 'exemple les phénomenes en
question : Des le premiere numéro se cotoieront ainsi
Christophe Colomb et Hubble autour d'un dossier central
sur les planetes. Mieux, nos scientifiques en herbe trouve-
ront matiere a prolonger le plaisir de la découverte grace a
un cadeau qui leur sera offert dans chaque numéro : un jeu,
une maquette, une carte du ciel, par exemple.

Ouvert sur le jeu
Puisque l'idée de fond d’Enigma est d’aborder la culture
scientifique sous une forme ludique, la deuxiéme partie

du magazine sera une partie « Jeux ». Mais ce ne sera
pas une indigeste succession de jeux routiniers sans
organisation ni sens. Au contraire, les jeux seront tous
inédits et choisis pour leur valeur éducative. Ils seront
répartis en quatre types ou quatre mondes : Calculer,
Raisonner, Observer, Communiquer. Ainsi, jeux de cal-
cul, de logique, de lettres auront droit de cité. Et ils illus-
treront le théme central de la partie magazine.

Pour une culture amusante

Autre idée au coeur du cheminement qui a abouti a la
création d’Enigma, la volonté de proposer un magazine
culturel sans étre rébarbatif. La encore, la réflexion est
partie du rapport entre le jeu et I'’éducation. Combien
d’enseignants se plaignent-ils que leurs éleves jouent au
lieu de faire leurs devoirs ? S’il ne s’agit pour I'adolescent
que de jouer sans cesse au méme jeu sur sa console, on
ne peut que leur donner raison. Mais s’il s’agit d’ap-
prendre pour apprendre, I’exercice est aussi stérile. D’ou
la nécessite de rendre le jeu culturel et la culture ludique
pour trouver ce fragile équilibre qui permet de dédrama-
tiser le conteu de l’enseignement. Combien d’éleves
savent-ils ainsi placer les grandes villes européennes
grace a leur attention assidue pour la Ligue des
Champions de football ? Cest pour cette raison
qu’Enigma existe. C’est pour cette raison que deux mas-
cottes suivront les lecteurs tout au long du magazine
pour créer avec eux une complicité qui ne pourra qu’aug-
menter leur plaisir de lire. C’est pour cette raison que ce
magazine constituera une ressource précieuse pour tous
ceux qui souhaitent que leurs éleves comprennent pour
mieux apprendre.

Ainsi, une approche expérimentale (découverteipattendues : un jeu de société peut se révéler, si on
permet d'ébaucher une approche théorique ult€adapte pour la classe, une modélisation des rapports
rieure en recherchant la meilleure facon de joudiumains ou des mécansimes économiques particulie-
(stratégie). De la méme fagon, il est bien conntement féconde. C'est ainsi que depuis 5 ans les éléves
gue les joueurs de cartes ou de dés ont uddHEC apprennent a négocier les directives euro-
approche concrete des probabilités qui leur pepéennes a travers un jeu de role, seul & méme d'abor-
met en premiére de beaucoup mieuxlerla complexité des arcanes bruxelloises.
«visualiser » les problémes poseés. Tangente Jeux et Stratégiedonc tout pour séduire

les enseignants en leur proposant des ressources
ludo-pédagogiques, des pistes de travail, des passe-
relles qui permettent enfin de concrétiser les
Mais apprendre autrement n'est pas I'apanage dapproches transdisciplinaires (Histoire et
sciences dures. De nombreux professeurs d’Histoiféathématiques, Mathématiques et Sport, etc) qui
de Géographie, d’Economie ou de Philosophie trosont au cceur des instructions officielles en vigueur.
veront dangangente Jeux et Stratégies ressources J. M.

Les mathématiques n’ont pas le monopole du jeu
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