Les Eleusis en classe de langue

Eleusis vous connaissez 718

Le bas-relief, reproduit ci-dessus, ornait au cinquiéme siécle av. J.-C.
le temple d’Eleusis.

Il montre Déméter, appuyée sur son flambeau de déesse, offrant a la
contemplation du jeune Tripoléme un épi de blé. Le geste de Koré
semble inviter U'enfant a la réflexion.

Ainsi se réalise l'acte d’initiation : en tran. la connaissance par
Vintermédiaire du symbole, en suscitant la pensée plutot qu'en la
Jormulant.

Les guides pédagogiqucs n'ont pas I'habitude de
citer Eleusis parmi leurs références de méthodologic
du frangais langue étrangére. Cest qu’ils craignent les
détours. Ils savent qu’ils s’adressent a des cnseignants
pressés d’atteindre les objectifs fixés par les program-
mes. Aussi préferent-ils ne pas les écarter des autorou-
tes pédagogiques : les approches communicatives les
plus courtes, pensent-ils, sont les meilleures.

Il existe toutefois, pour la classe comme pour la
route, des itinéraires de délestage qui permettent de
découvrir des paysages imprévus et méme de gagner du
temps en feignant d’en perdre un peu en chemin.

Alors pour ceux qui ne craignent pas de s’écarter des
méthodes battues, qui s’intéressent a 'insolite comme
source de motivation dans la classe, qui s’amuseront a
'idée de faire rimer pédagogique, ludique, initiatique
et hellénique, il est proposé ici un embarquement
immédiat pour Eleusis via Princeton (U.S.A.).
L’instant d’un jeu.

Jeux de réflexion
et de communication

Yvette et Robert Valette
(CIEP Sévres)

Déméter premiere touriste a Eleusis

Eleusis c’est connu.

C’est dans ce lieu, situé a une vingtaine de kilométres
au nord d’Athénes, que s’élevait dans la Gréce antique
le sanctuaire & Déméter. La déesse avait choisi Eleusis
pour s’arréter parmi les hommes alors qu’elle parcou-
rait le monde a la recherche de sa fille Koré, ravie par
le vilain séducteur des enfers, Hadés. Déméter, la
Terre-mére, Dame-Nature, menagait de ne plus rien
faire pousser sur la Terre si sa fille ne lui était rendue.

I1 y avait urgence. Zeus lui-méme arbitra le conflit.
Ce fut un compromis historique :

Il fut convenu que Koré passerait la moitié de
l'année sous terrc avec son amant infernal et Pautre
moitié sur terre avec sa tendre mére. Celle-ci, en
contrepartie, s’engageait a assurer six mois de belle
saison et la prospérité des récoltes céréalicres. Les
compromis ne sont jamais appliqués a la lettre. Les
augures météorologiques suivent pour nous la question
au jour le jour.

Mais, pour ses bienfaits, Déméter méritait bien que
fut organisé un culte pour elle & Eleusis, son étape sur
la terre.

Eleusis c’est fini ! Le sanctuaire est fermé, depuis plus de quinze siécles,
pour cause de démythification. Quelques ruines au milieu d’usines. C’est
Eleusis aujourd’hui. Il parait méme que Ulantique voie sacrée qui
d’Athénes y conduisait va étre détruite pour cause de restructuration du
réseau routier. La Terre-mére recouverte par lasphalte, sacrilege de
notre temps !

49




‘ll’

.

EXPERIENCES ET REFLEXION.

| 50

Aujourd’hui qu’aller donc faire a Eleusis ?

1l n’empéche qu'Eleusis offrc cncore a scs visitours
de précicux souvenirs. Des souvenirs qui valent particu-
licrement leur pesant de legon pédagogique.

D’abord pour la compréhension de notre vocabu-
laire. Sans Elcusis on nc parlerait pas dc mystérc,
mystique, mystificatcur ct autres termes de (d¢)mystifi-
cation & la modc, appartcnant tous a ccttc riche familic
de mots née du mot myste qui désignait I'initiablc au
cultc de Déméter dans les mysteres d’Elcusis.

Les mystéres d’Eleusis, qu'étaient donc ces cérémonies d'initiation ?
Quels éraient les rites éleusiniens 7 C'est bien la le mystére, personne ne
le sait exactement. Voila le secret qui hante la pensée du visiteur
d'Eleusis aujourd hui.

Pour lc peu qu’en aicnt dit certains initics, on sait au
moins deux choscs essentictles sur les mystcres d’Elcu-
sis.

La premicre est que le ritucl d'initiation du myste,
on dirait peut-étre aujourd’hui dc 'apprenant, ctait
fondé sur unc cxpérience vécuc a partir d’unc misc cn
condition  scnsoriclle, d'cxpressions  mémorisécs,
d'actions cxécutées, de situations simulées ct théatrali-
sées, de symboles a décrypter.

La scconde c'cst que cette expérience, en quelque
sortc dc pédagogic active, avait pour but dc faire
transgresser au postulant-apprenant les fronticres de la
connaissance séparant I‘humain du divin, de le faire
accéder aux vérités que la naturc dissimule a la vuc du
simplec mortcl.

Alors Eleusis est-ce bien fini ? Déméter, Dame-Nature, garde encore
1ant de secreis & découvrir [ Devant eux les chercheurs se sentent souvent
aussi ignorants que les postilants aux mystéres d'Eleusis. 1l n'est pas
étonnant que des lerriens s'intéressent encore & Eleusis.

Pour jouer. C'est un jeu congu sur le continent américain. Encore une
preuve que nous sommes lous fils de la Grece.

Eleusis un jeu de simulinitiation

C’est 4 [l'université américaine dc Princcton que,
dans ics annécs soixante, de savants profcsscurs qui ne
craignaicnt pas dc teinter d’humour ludique leur
réflcxion scientifique ¢t métaphysique, ont mis au
point le jeu d’Elcusis.

Il s’agit d’un simplc jeu dc cartcs. Simple dans sa
conception. Plus complexe dans sa signification car son
intérét dépassc cclui d’un banal jeu de socic¢t¢. Par
dcux aspects :

C'est un jeu de simulation dans la mesure o4 il engage les joueurs dans
une situation dont l'enjeu est de deviner la régle secréte qui la sous-tend,
ce qui induit chez le joueur des comporiemenis analogues a ceux de tout
chercheur en quéte d'une vérité.

C'est un jeu d'initiation dans la mesure o le joueur accédera par lui-
méme & la connaissance de la régle @ deviner. La révélation de la vérité
lui viendra par sa réflexion personnelle au travers de U'expérience qu’il
vit et des indices qu'il pergoit.

Pour éclairer cette démarche de simulation ct
d’initiation associées, voici un apergu sur la pratiquc
d’une variante de cc jeu de cartes @

Le début d’une partie d’Eleusis

Le jeu d'Eleusis comprend, comme protagonistes,
un meneur de jeu ot un nombre variable de joucurs
qui, dans 'cxcmple, scra fixé a quatre.

Le meneur de jeu, lc maitre du jeu, disons pour
simplifier le Maitre, disposc d'un jeu dc cinquante-
deux cartes. Il distribuc, mettons huit cartes & chaque
joucur ct gardc donc un talon dc vingt cartes.

Le but de chacun des quatre joucurs scra de sc
débarrasser de scs cartes en cn proposant, chacun a son
tour, unc ou plusicurs au Maitrc qui lcs acceptera ou
les refuscra cn fonction d'unc regle sceréte. Cette
régle, lc Maitre Paura fixée, avant la partic, cn
I'inscrivant sur unc fichc qui pourra étre luc a la fin
pour vérifier la correction de son application au cours
du jeu.

Voici un exemple de régle simple, trop simple peui-étre d la lecture.
mais qui peut se révéler difficile ¢ deviner par des joueurs qui, comme
dans la vie, recherchent le complexe avant le plus simple :

« Les cartes, séries de cartes, proposées successivement par chaque
Jjoueur devront obéir & laliernance des couleurs, c'est-d-dire que denx
cartes de méme couleur ne pourront étre proposées & la suite L'une de
Tautre. »

Pour débuter le Maitre place sur le tapis de jeu unc
carte départ, par cxemple unc rouge, cxtraite du talon
dont il disposc. Si le premicr joucur propose unc cartc
noire, pique ou tréfle, le Maitre dit « je accepte » ct
place cettc carte noirc sur lc tapis a la droite de la carte
rouge de-départ. Une suite dc cartes « correctes » ¢st
ainsi commencée.

Si lc dcuxiémc joucur proposc lui aussi unc cartc
noire, lc Maitre dit « jc la refusc » ct la place sur lc
tapis au-dessous dc la carte correcte proposée par le
joucur précédent. Unc suite de caries « incorrectes »
cst ainsi commencée.

Par aillcurs lc joucur malhcurcux rcgoit, commc
pénalité, deux cartes cxtraites du talon qui vicndront
augmenter le nombre de cartes dont it lui faut sc
libérer.

Voici, au bout de quelques coups. quel pourrait étre laspect du tapis
de cette partie d’Eleusis. Bien siir, les professeurs de Princeton ne sont

pas en peine d'inventer des régles de classement plus complexes qu'une
simple alternance de couleurs.

Les joucurs avisés qui, comparant les deux suites de
cartes « correctes » ¢t « incorrectes », induisent la regle
4 laquelle obéit lc Maitre, s'assurcront du gain de la
partic cn sc d¢barrassant astucicuscment dc toutcs
lcurs cartcs.

A remarquer que des joucurs chanccux pcuvent

aussi gagner grécc a unc faussc hypothésc que les

comportcments du Maitre sembleront vérificr ou grice
au simplc hasard qui leur fait toujours proposcr la
bonne cartc au bon moment.

Quant aux joucurs malhcurcux, il ¢n ¢st qui perdront
sans jamais s'expliquer le pourquoi de I'acharnement
de leur mauvais sort.

Pour mettre en évidence ces diverses évenmalités, I'humour des
professeurs de Princeton ne craint pas de s'appuyer sur lirrévérence
d'une « divine comédie ».

Nous sommes tous des
Zeus stagiaires

C’cst donc au Maitre du jeu que revient le pouvoir
de fixer la régle scercte, de distribucr lcs cartes,
daccepter ou de refuser les offres. Cette fonction incite
a cscalader les marches de la mégalomanic. Verbale-
ment du moins. Cest ainsi que dans ¢ jeu, Je Maitre
oscra, cn toute immodestic souriante. sc fairc appeler
Dicu Ic pérc ou, sclon e vocable familicr quavait
risqué Einstein, le Vicux.

Mais bicn d’autres noms feront Iaffaire : la Nature,
Brahma, I'Oracle, la Conscicnce universelle, le Grand
Ordonnateur, I'Ordinateur suprémc. ..

Le comique cosmique du jeu d'Elcusis ne sert qu'a
cxprimer cctte banale verité :

Celui qui détient seul le secret de la connaissance dispose d’un pouvoir
absolu. Il est Zeus. Un temps seulement. Le temps que mettront les
autres joueurs a déceler le secret de sa vérité.

Tout joueur a vocation a devenir Zeus. Pour briguer ce statut, il lui
suffit de déclarer qu'il pense avoir deviné la régle secrete. (i est alors
promu « Sage ».

Ce qui'il sera demandé a ce Sage, ce rn'est pas d'expliquer la régle mais
de la menre d l'épreuve en venant remplacer Zeus dans le jew. Il
acceptera ou refusera les cartes & sa place mais sous sa surveillance. I!
n'est que Zeus stagiaire.

Dans lc jeu trois cas dc figurc sont alors & envisager :

La régle du « Sage » n'est pas la « vraie » et le Zeus en litre s'en
apercoit. Le préiendu Sage accepte, par exemple, une carte qu'il devrait,
selon la régle secréte refuser.

Dans ce cas, le Zeus stagiaire est sanctionné. Il est déclaré faux Sage.
Peut-étre sera-1-il précipité de I'Olympe, c'est-d-dire qu’il retournera & sa
place avec, comme pénalités, des cartes supplé ires. Peut-étre aussi,
grice a la miséricorde de Zeus. sera-1-il gardé en réserve de I'Olympe
pour pouvoir expérimenter sa propre régle comme un nouvea secret &
découvrir au cours de la prochaine partie d' Eleusis.

o La régle du « Sage » n'est pas la « vraie » mais le Zeus ne s'en
apercoit pas car la régle fausse du prétendu Sage sapplique en
échappant a toutes les occasions d'étre réfutée. Le faux Sage n’est jamais
en contradiction avec Zeus. N'est-ce pas le cas de beaucoup d’hypothéses
fausses que les faits observés dans la nature semblent vérifier plus ou
moins longternps.

o La régle du « Sage » est la « vraie » : la concordance entre les
comportements du Sage et ceux de Zeus la confirme comme bonne
hypothése. Toutefois, tant que la régle secréte ne sera pas explicitée & la
fin du jeu, I'hypothése du Sage n'en reste pas moins sous la menace
d'étre réfutée. Qui peut dire d'une hypothése scientifique fondée sur un
raisonnement inductif qu'elle est définitivement vérifiée ?

Néanmoins tous les joucurs déclarés Sages dont
I'hypothése n'est pas réfutée restent aux cotés de Zeus.
Cette collégialité olympicnne peut s'étendre  tous les
joucurs. Il n'y aura plus de¢ joucurs. Hs scront tous
devenus Zeus stagiaires.

Mais quand serons-nous « sages » 7 Jamais...

Les Elcusis veulent donc étre des jeux de raisonne-
ment par induction

» Obscrver des faits.
e Formuler unc hypothése.
e Concevoir unc régle et la vérifier dans les faits.

C'est la démarche d'un joucur d'Elcusis. Ricn
d'étonnant que cc type de jeu soit, sclon du moins ce
qu'en dit Martin Gardner, cxploité dans les lycécs
américains pour ¢tudier cn jouant les principes de la
méthode scientifique.

Les joucurs d’Elcusis nc mettent-ils pas cn causc,
dans leurs conduites, la valecur méme de la logique
inductive ?

Car les hypothéses émises par les « Sages » sont toujours falsifiables
Cest-d-dire réfutables. Aucun joueur ne peut éire sir que la regle qu'il a
imaginée est la vraie avant qu'elle ne soit confrontée avec celle écrite par

le Maitre du jeu. Toute vérité induite ne serait-elle qu'une assertion dans
Fattente d'éire réfutée ?

EXPERIENCES ET REFLEXION,
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Cest un antique sujet dc débat ouvert par les
Sophistcs. Nos nouvcaux philosophcs reposent fa ques-
tion dans fc domainc scicntifique. « La scicnce cst
édifiée sur des pilotis rcposant cux-mémes sur dc la
bouc », affirme¢ Edgar Morin citant Karl Popper.

Crisc des fondements. Mal de notre fin de sicele. Les
jeux d’Elcusis poscnt a leur manicre le probleme. Avee
le sourire. L'instant d’un jcu.

Les Eleusis en classe de langue

Les jeux de type Elcusis dans la classc dc languc
apparticnnent a cette catégoric d’activités qui, suscitant
I'effet « Haha » chez les éleves, P« Eurcka » des Archi-
méde cn herbe, peuvent stimuler la communication ¢

‘la fondant sur la démarche de réflexion ¢t d’intuition

qu'cntraine la recherche de la solution d’un probleme.

11 s’agit donc dc créer des variantes d’Eleusis qui
conduisent les ¢leves 4 communiquer. Pour ccla un
Elcusis s¢ déroule comme unc comédic ludique ¢n trois
actes dont chacun cst I'occasion pour les éicves de

raisonner ct dc dialogucr.

¢
Cvi

o Le premier acte est dominé par I'exercice du pouvoir absolu du Maitre
du jeu qui, seul ou en équipe, a éiabli la régle secréte : la loi écrite.
Comme toute loi elle doit avoir la qualité d'un énoncé clair et précis. Le
Maitre du jeu doit également inventer la situation qui fera du jen
d'Eleusis un type de jeu de role :

Il dit aux joueurs qu'il va donner ou non, accepter ou non, obéir ou
non, répondre o non, en résumé faire ou ne pas faire en fonction de la
régle secréte qu'il s'est choisie et qu'il leur demande de deviner.

o Le dewxiéme acte sera le moment du pouvoir contesté du Maitre. Ce
sera la lutte des « Sages ». Ceux-ci chercheront 4 montrer qu'ils ont
deviné la régle secréte. C'est par leurs actes que leur prétention sera
Jugée. s doivent venir tenir le role du Maitre. Leur pouvolr sera comme
un ballon qu'ils tiennent tant que leurs actes sont conformes a cewx du
Maitre. S'il y a discordance le Sage abandonne le pouvoir mais la régle
qu’il a inventée lui permet de [lexercer dans une prochaine partie
d'Eleusis.

» Le troisiéme acte est I'épilogue du jeu. Le pouvoir du Maitre est-il
banalisé, tous les joueurs ayant deviné la régle ? Est-il seulerent entre
les mains du Maitre et de quelques joueurs Sages ? Est-if resié 'apanage
du seul Maitre ?

Ces trois ibles verront leur dé dans la
:é«?:a: de la régle écrite et dans les explications que les divers joueurs
des hypothéses qu'ils ont successi bes au cours

de la pariie.

Quant aux joueurs frustrés de ne pas avoir percé le mystére de la régle,
ils ont & leur portée une revanche : taire leur propre hypothése et la
prendre comme régle secréte dune prochaine partie d'Eleusis dont ils
deviendront les Maitres.

Micro-informatique
et jeux d’Eleusis

Si 'on n'ouvre pas la porte de la classc aux jeux
d’Eleusis, ils ont des chances d'y entrer par la fénétre

des écrans de micro-ordinatcurs. Les spécialistes de
I'InteHigence artificiclle, dit-on, nc dédaignent pas de
créer des programmes pour joucr a cc type de jeu.

Au niveau des éléves d’unc classe de languc, les jeux
d&’Eleusis peuvent se préscnter comme de simples jeux
de régles qui ont la forme de dialogucs cntrc la
machine ct lc joucur ct o celui-ci doit deviner a
quelles instructions sccrétes du  programmeur la
machine obéit. Le joucur-¢leve aura également a
repérer dans la liste des instructions du programme a
quclles lignes est exprimée, cn langage informatiquc, la
régle sceréte ¢t a retrouver, au travers de la lecture
globale du programme, la stratégic géncralc misc cn
ccuvre pour programmer le jeu, c’est-a-dirc son algo-
rithme.

Dans cctte recherche algorithmique, tout programme
peut prendre des aspects de jeu d’Eleusis a partir du
moment ou 'on s’intcrroge sur la régle de fonctionne-
ment du programme.

Un programmc sc déroule sclon des instructions
auxquelles obdit la machine ¢t qui demeurent scertes
d'habitude pour [utilisatcur. 1l n'cst pas possiblc
d’accéder  aux  instructions du programmc, au
« listing ». C’cst de l'ordre du mystere ¢leusinicn.

Mercure, dicu du Commerce, veille ainsi a protéger
les droits I¢gitimes des concepteurs-éditcurs de pro-
grammes @ logicicls, progicicls, didacticicls, ludicicls,
tous les cicl(s) des productions informatiques tombent
sur la téte dc lutilisatcur sans que lui soit dévoilé le
sccret de ces programmes. C'est du domaine du sacrc.
La fronti¢re cntre les concepteurs ct les utilisatcurs de
programmes c¢st aussi closc que celle qui séparait des
dicux, avant leur initiation, les mystcs d’Elcusis.

Les enfants-pirates (mauvais ?).
Exemple d’initiation

On sait pourtant qu'il cst des cnfants qui font
trembler aujourd’hui I'Olympe des Informaticiens. Ce
sont les cnfants qui parvicnnent a déplomber lcs
casscttes, a décrypter les codes, a s’introduire dans les
fichicrs, & pénétrer par cffraction dans les banques de
données. Panique dans I'Informatiquc ! Que nc peut-

on redouter de ces enfants qui piratent les scerets des,

hi¢rophantes programmcurs ?

11 cst des gens pour ne pas s’offusquer outre mesurc
de ces piratages d’enfants. Il s'cn trouve méme pour lcs
admircr. Surtout parmi lcs parents de ccs petits sur-
doués autodidactcs.

En fait, quel délit commettent ces enfants ? Ils jouent a découvrir des
régles et des codes secrets :

QE«EES: d’indices - msgaa:zx d’hypothéses - Essais titonnés -
U daine - Haha - il devant le secret découvert et le
powvoir conquis.

Ce sont la les phases ordinaires d'un jeu d'Eleusis.

lﬂ‘

Pcut-on s’étonner quc dc tels jeux soicnt plus
motivants pour les enfants que la pratique passive d’un
jeu vidéo ou méme quc I'expérimentation d’un didacti-
cicl verrouillé d’Enscignement assisté par ordinatcur ?

I n'empéche. Ces enfanis-piraies sont coupables. Coupables d'auto-
initiation en Informatique.

Une célebre marque de mic, a baptisé p
sa machine I'Initiateur. Il s'agit en l'espéce de Uinitiation au langage
Basic. Mais au-deld de cet apprentissage pratique & un langage
informatique particulier, ne faut-il pas comprendre qu'il sagit de
P a l'app une qui lui permet de
transgresser en général les | frontiéres du sacré de IInformatique ?

De Pordinateur au grand ordonnateur

Que T'Informatique soit de 'ordre du sacré lc mot
ordinatcur Pexprime par lui-méme. On sait que
I'emploi de cc terme cst attesté par les dictionnaires,
depuis fe XV siccle et qu'il avait, a cctte ¢poque, deux
acceptions : dans un premicr sens théologique, ccl
qui conférc un ordre dans I'Eglisc, dans un sccond
sens, cclui qui arrange, qui instituc un nouvel ordre.

Ces dewux sens n’ont-ils pas toujours leurs résonances dans le role tenu
aujourd’hui par I'Ordinateur dans la Sociéié 7

e L’ordinatcur a unc fonction ordinatricc dans la
mesure ol il « ordine » ceux qui sont destinés a servir
son cultc : chercheurs, programmeurs, formateurs... lc
clergé des Informaticiens. Ces ordinands-spécialistes
n’ont pas la méme biblc ct n’officicnt pas souvent sclon
la méme languc. I y a les intégristes du Basic, du
Pascal, du Fortran, du Logo... ¢t kes accuménistes des
langages autcurs ¢t machine.

e L'ordinatcur a unc fonction ordonnatrice dans la
mesure ou il instituc un nouvel ordre ¢n dispensant de
nouvcaux pouvoirs . pouvoirs de s'informer, de gérer,
dc communiquer, d’apprendre par soi-méme, de crécer.
Nul n’cst en mesure de prévoir les limites des pouvoirs
que 'ordinateur pourra ainsi redistribucr aux individus
dans la Société.

Sil _:3:2:5:»\ cst promisc a ¢tre Ie grand Ordon-
nateur de notre époque — Diderot prévoyait déja que
'« Ordination » scrait le gouvernement du mondc —
que peut &tre dans cette perspective aujourd hui Pinitia-
tion des enfants & I'Informatique ?

Cette initiation parait avani tow un « évedl logistique » ainsi que le
définit une note récente de la Direction des Ecoles. « Il s'agit d'éveiller
\.«:\E: a la pensée ine:,SSE:ﬁ de lui faire saisir ce qu'est un

. de le faire p La priorité en classe n’est donc
\E d'enseigner par I'Informatique. : 33‘:3 intérét g éveiller devant
ces merveille machines | qu'ont Lair d'étre fes micro-
ordinateurs, ¢’est l'intérét de l'enfant pour le programme auquel obéit la
machine.

Les jeux d'Eleusi
contribucr a

sur micro-ordinatcur peuvent
cet éveil logistigue.

Dans ccs jeux la machine dit « je » cn dialoguant
avec le joucur. Mais ce « je » nc fait nullement croire
au joucur a un « moi » de¢ Ja machine. Ce « je » cst un
autre. La machinc I'avouc si I'on peut dirc, d’entrée de
jeu. Ce « je » est le concepteur du programme de jeu.
La pensée que Fon pourrait supposcr a la machine sc
résume dans Ies quelques lignes d’instructions données
a la machinc par lc programmecur. L'objct du jeu cst
justement de deviner ces instructions.

Lc programme n’cst pas verrouillé. Le joucur pourra
a tout moment aller a fa recherche de cette regle,
retrouver ce que e programmeur a bica pu dirc a la
machine pour s’cn fairc obéir, comment il a pu fairc de
I'ordinateur, grice au langage informatique, 'objct de
SON pouvoir.

En somme, pourquoi, avec ou sans micro-ordina-
tcur, introduirc les jeux d’Elcusis cn classe dc languc ?

Pour enseigner la langue, bien sar, en dissimulant de temps en temps
qu'il s'agit d'un enseignement, ce qui est une des bonnes raisons de jouer
en classe dans toute discipline.

Pour dépasser les limites d’un enseignement de langue en faisant vivre
aux éléves des situations emblémaiiques de toute recherche fondée sur la
logique d'un raisonnement.

Pour donner aux éléves le plaisir de I'« Euréka », du « Haha », cette
joie offerte & celui qui découvre, par une illumination intellectuelle
subite, la solution d'une énigme.

Découvrir un secret, s'assurcr d’un pouvoir par la
quéte d’un savoir c’est I'cnjeu ordinairc de toute
initiation. Les jeux d’Elcusis offrent I'occasion d'en
fairc I'cxpérience cn classc. Symboliqucment. En sou-
riant. L'instant d’un jeu.

Quelques propositions de jeux
d’Eleusis en classe de langue

Variantes au tableau de feutre

SUPPORT MATERIEL

o Tableau de feutre ou préscntoirs de feutre.
o Figurines de papicr flog
® Jeux dec cartes-poches floquées {une vingtaine de cartes) dans
{csquelles scront insérés dessins ou pictogrammes que Ies joucurs
cux-mémes ré: ront sur des papicrs découpés au format des
pochcs des cartes.

Ces cartes-puches ne sont pas destinées uniquement & la protique des jeux d Eleusis. Elles sont
exploitables pour de multiples exercices et jeus en classe de langue.

Dans les Eleusis leur avaniage est de permetire la création par les joueurs ewx-mémes d'un jeu
de figurines qu: poucroni ére distribuées individucliement comme des caries a jouer et
présentées callectivement au wableau de feutre
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ELEUSIS 1

Le jeu de celui qui accepte ou qui refuse les
cadeaux qu'on lui fait

PREPARATION DU JEU

Le Maitre du jeu définit Ia régle

Le terme de Maitre nc doit pas préter a confusion :
cc n'cst pas I professcur qui ticnt ordinaircment cc
role, sauf dans la premicre partic de démonstration,
mais un ¢leve, scul ou assist¢ d'unc équipe de camara-
des. Le professcur exercera Ie réle de consciller-arbi-
tre, au fond de la classc, ct cchui d’écrivain public pour
la misc en forme des régles de jeu par éerit.

La fonction du Maitrc cst double: dunc part il
invente la régle sceréte qui gouvernera le jeu, d'autre
part il imaginc ct anime lc scénario du jeu qui fait d'un
Eleusis unc sortc de jeu de rdle.

La regle étant conguc, il apparticnt au Maitre de la
consigner par écrit ca s'cntourant des conscils du
profcsscur pour qu’clle soit formuléc sans ambiguitc.
Le dessin peut faciliter explicitation de a régie.

Dans la variante proposéce ici, 1a régle du Maitre scra
d’accepter ou de refuser les choses qui lui sont offertes
cn fonction de Paiternance de leur couleur bleue ou
rouge : il n’acceptera pas a la suite deux objets dessincs
dc la méme couleur. Cette régle peut étre explicitée
par un simplc dessin représentant unc suite de cartes
aux dessins bleus ct rouges alternés.

Les joueurs préparent le jeu de cartes

Lc Maitre distribucra aux groupes de joucurs, au
nombre dc quatrc ou dc six, un certain nombre de
papicrs découpés, ¢n principe autant que de joucurs,
des crayons blcus ct rougcs, ainsi que Ics cartes-poches
ol scront insérés les dessins.

La consigne cst de dessiner schématiquement avee
les crayons « magiques » unc chosc quelconque le plus
rapidement possibic — il nc s’agit pas d’unc ¢preuve de
dessin artistiquc — puis dc glisser les pictogrammes
ainsi créés dans les cartes-poches.

Lc Maitre du jeu soumcttra ccs pictogrammes 2
Iinterprétation de 'enscmble des joucurs. Leur identi-
fication scra des plus libres a la mesure de la fantaisic
de lcur créatcur ct des diverses « représentations
partagces » par les ¢leves de la classc.

Le Maitre organise le jeu

Ayant rasscmbl¢ les cartes-poches, Ic Maitre les
mélange comme un jeu de cartes ordinaires. 1 distribuc
unc donne égale — cing cartcs par cxemple — a chacun
des groupes de joucurs.

11 énonce les consignes de jeu et son scénario de
déroulement

« La partic, cxplique-t-il avec I'aide du professcur,
durcra caviron dix minutcs. Nous vous préviendrons
de la proximité de la fin de la partic.

Au cours du jeu, chaque groupe doit essaycr de sc
débarrasscr de scs cartcs cn mc proposant comme
cadcau la chosc qui s’y trouve figurée. Je l'accepterai
ou je la refuscrai. Les explications que je vous donncrai
scront fausscs.

A vous de deviner la véritable raison pour laquclle
j'accepte ou je refuse : cest-a-dire la régle scercte a
laquelle jobgis ».

11 décrit le role des « Sages »

« Si I'un d’cntre vous croit avoir deving la régie, il ne
I'explique pas. 1l va fairc noter au fond dc la classc au
professcur son hypothesc sur unc fiche puis ii vicnt
prendre ma place.

Il cst alors Maitrc-remplagant. Il cst « Sage » (ou
apprenti-Sage...). Il répond @ ma placc ¢n premicr. Si
je nc suis pas d’accord avec lui sur les choses qu'il faut
accepter ou refuser, je reprends ma place. Le Maitre-
remplagant, I'ancicn Sage, s'assicd 4 ¢6té dc moi. H
intervicndra pour dire quand il ¢st d’accord, d"apres sa
propre régle, sur les choses que j'accepte ou que jo
refusc.

1l y aura des Maitres-remplagants avee lesquels je
scrai toujours d’accord. Ccux-ci resteront cn fonction
jusqu'a la fin de la partic ct répondront toujours cn
premicr @ ma place ».

Il annonce le mode de décompte des points

« La partic finic, je dirai la régle que jai suivic. C'est
alors quc 'on comptera les points gagnés par lcs
équipes.

Chaque équipe marquera deux points pour chacun
de ses joucurs qui aura ¢t¢ Maitre-remplagant et quatre
points si le Maitre-remplagant a deviné la véritable
régle. Elic aura un point de pénalité pour chaque carte
qui lui reste ».

Les Maitres-remplagants qui n'ont pas deviné la
« véritable » régle nc scront pas frustrés. Ils scront
laissés libres de révéler la regle a laquclle ils avaient
pensé ou de la proposer comme régle scercte d'unce
nouvelle partic d’Eleusis qu'ils animeront.

DEROULEMENT DU JEU

Cette variante d’Elcusis s¢ déroulera comme un
dramc ludique en trois actes retragant Ies étapes dun
raisonnement pour induction :

Acte 1. Ou Pon voit les joueurs observer les réactions
bizarres du Maitre qui accepte ou refuse les choses
qu’on lui offre.

Des dialogucs s’improvisent :

— Que mc proposcz-vous ? — Un panicr de pom-
mges.

— Montrez-les-moi. Ah, jadorc ces pommes rou-
ges. Ce sont celles que je préfere.
(Lc Maitre prend la carte ct Paffiche au tableau.)

— Voulez-vous cc bouquet de roses rouges ? — Ah
non, cxcuscz-moi. Les fleurs me donnent mal a la téte.
(Le Maitre montre ostensiblement la carte qu’il refuse
ct la rend a Péquipe de joucurs.)

Unc ligne de cartes acceptées par le Maitre va s¢
constitucr au tablcau de feutre, visualisant ainsi le cycle
d’alternance des cartes.

Il sagit ici d’un cyclc simple de deux cartes: un
dessin rouge devant alterner avee un dessin bleu. Le
cycle sc répéte donc au bout de deux cartes.

Plus complexe scrait la régle qui adopterait avee les
deux mémes caractéristiques de couleur, un cycle de
trois, quatre, cinq cartes ou plus. Encore plus
complexe scrait la régle qui augmenterait & la fois Ic
nombre de cartes du cycle et le nombre de caractéristi-
qucs a prendre ¢n compte dans la succession cyclique
des choscs, par exempie cn plus de leur couleur, la
mati¢re ou le prix des choses.

Ces casse-téte pervers sont tout a fait propres a
assouplir T'esprit de logique inductive ¢t déductive. Le
« jogging dc U'esprit » de M. Meirovitz (1) cst dans ce
domainc un bon manuel de gymnastique intellectucelle.

Acte IL On Pon voit des joueurs « Sages » tester les
hypothéses qu’ils ont induites de I'observation des
cartes successivement acceptées par le Maitre du jeu.

‘Trois situations peuvent s¢ présenter

e Les réponses du « Sage ». le Maitre-remplagant,
concordent toujours avec celles que donnerait le Mai-
tr¢ © on peut supposcr — sans jamais ¢n Ctre sar avant
la révélation finale du Maitre — qu’ils appliquent une
méme régle.

e Les réponscs du « Sage » ¢t du Maitre concordent
dans ccrtains cas ct divergent dans d'autres: leurs
regles sont différentes mais on constate qu'il peut
arriver qu'elics aient les mémes applications.

e Les réponses du « Sage » ne concordent jamais avee
celles que donne le Maitre @ les regles sont manifeste-
ment différentes mais rien nassure qu'clics ne puissent
dans certains cas coincider dans leurs applications.

Acte III. Ob Pon voit (peut-étre) que la vérification
d’une régle n’assure pas de sa vérité.

La vérit¢ du Maitrc va &tre révélée. Découverte
souvent décevantc pour tous les joucurs qui auront
élabor¢ des régles logiques plus fines ct plus complexcs
a partir de leur raisonncment inductif.

L’épiloguc dc cc jeu comportcra au moins deux
legons :

— la premiére cest qu'il a été possible a partir de
'obscrvation de comportcments particulicrs du Maitre
d’établir par induction des régles générales diverses

— la seconde c’est que la vérification des régles n'a
jamais assuré leurs inventeurs qu’ils détenaient la
vérité.

Existc-t-il des théorics établics par induction, qui
soicnt irréfutables ? On connait la-dessus Lopinion de
Karl Popper qui annonce la fin de tout fondement
assuré dc la scicnce. La rencontre possible d’un scul
cygne noir, assurc-t-il comme cxemple, peut venir
détruire un jour mon idéc que tous les cygnes sont
blancs. Ce n’cst pas 1a invite & un scepticisme généralisé
mais surtout cncouragement a rechercher les moyens
de contredire les théorics communément admiscs.

Cette quéte d’unc vérité toujours menacée d'étre
réfutée est Paventure ludique que vit e joucur d'Eleu-
sis.

N'est-cc pas 12 que sc trouve Ic venin théorique
qu'ont gliss¢ malicicusement dans la queue de cc jeu
innocent les scientifiques concepteurs de son principe ?
Mais n’cst-cc pas également la que s¢ trouve son intérét
dans la classc pour susciter entre les joucurs unc
cxpression fondée sur la réflexion ?

ELEUSIS 1I

Le Jeu des marchands qui veulent ou ne
veulent pas vendre

Cetie variante suit dans son déroulement Ic méme
schéma que le jeu précédent.

MATERIEL

e Dcux présentoirs de feutre ou deux tablcaux de
feutre.

e Figurines de papicr floqué représcntant des objets a
vendre ou cartes-poches avee dessins d'objets préparés
par les joucurs.

EXPERIENCES ET REFLEXIONS
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PREPARATION DU JEU

Le¢ Maitre de jeu instafle les figurines des produits &
vendre sur deux tableaux ou présentoirs de feutre qui
représentent les étalages de deux magasins.

A ¢oté de chaque ¢talage se trouve un marchand a
qui lc Maitre a donné sur unc fiche une régle sceréte.

Cette regle défend au marchand de vendre a certains
clicnts.

Par cxemple I'un des marchands aura commce régle
« Vous ne vendrez ricn aux gargons » tandis que lautre
aura « Vous ne vendrez ricn aux filles ».

Dautres distinctions duclles catégorisant Ics joucurs-
clicnts pourront scrvir & I'¢laboration de ccs instruc-
tions sccrétes (place dans la salle, vétements portcs,
cheveux, luncttes...).

Enoncé des consignes

Le Maitre explique aux joucurs divisés cn groupes
qu’ils pourront demander a I'un ou l'autre des mar-
chands ce qu'ils souhaitent acheter,

Mais il y aura un problcme. Les marchands ont requ
comme régle de refuser de vendre a certains clients.

1l s’agit dc deviner la régic bizarre qu'applique
chaque marchand.

Les joucurs qui pensent avoir deviné 'une de ces
regles viendront remplacer le marchand ¢t vendront
sous sa surveillance.

Décompte des points

Le scorc des groupes s
précédent :

Dcux ou quatrc points dc gagnés pour les mar-
chands-remplagants dc chaquc groupe.

En outre un point supplémentaire scra attribu¢ a
chaque groupe par objct obtcnu des marchands.

Dans les deux variantes d’Eleusis qui viennent d*¢tre
proposées, les régles scerétes qui ont ¢té appliquées
sont d’ordre non linguistique.

Est considérée comme non linguistique une régle qui
n'a pas de rapport avec les aspects linguistiques de la
formulation des paroles échangéces par les joucurs. Ces
régles non linguistiques pcuvent avoir trait a la caract¢-
ristique des personnes ct des choscs intervenant dans le
jeu.

Cette caractéristique, comme on I'a vu, peut, par
cxemple, prendre en compte la localisation, la couleur,
la maticre, la forme, le prix... des choses ou la place, Ia
posturc, les vétements, les traits physiques... des
personncs.

H va dc soi que ces jeux d'Eleusis peuvent se fonder
cncore plus facilement sur des regles d'ordre linguisti-
que qui prendront en compte la formulation des
paroles des joucurs (cmploi de certaines structurces ou
dc certains mots, intonation, oppositions mascu-
lin/féminin, singulicr/pluricl, voycllc/consonnc...). v&m

s'établira comme dans I¢ jeu

Variantes au micro-ordinateur :
les jeux d’Eleusis-La Tortue

La tortuc Logo cst cn train dc fairc Ic tour du
monde. Elic porte son langage sur lc dos : un langage
informatique accessible, dit-on, dc la Maternellc a
{'Université. Elic porte aussi dans sa tétc des idées
pédagogiquces asscz universelles : un ¢léve doit appren-
dre a apprendre ¢n batissant fui-m&me scs structures de
pensée, sans craindre, comme unc bonnc tortuc pen-
sante, de tatonner pour micux avancer. Scymour
Pappert qui cst le pére spiritucl de la Tortuc Logo a
beaucoup retenu de Piaget — il nc manque pas de e
dirc. 1l scmble aussi avoir beaucoup retenu de Freinet
bien quil ne le dise pas explicitement.

Un fait cst certain, c’est que la Tortue Logo est
capable de pénétrer dans toutes les classcs. 10:3:9
donc ne pas linviter dans la classe de langue ? Elle
semble pouvoir contribuer a faire parier et réfléchir les
¢leves et & les imiticr, cn frangais, 4 un langage
informatique.

Pour Iaccucillir, un micro-ordinateur, son réeepteur
ct, bien sir, une cassette Logo suffiront.

Avee ce matériel réduit il ne s'agit pas de faire
pianoter tous les ¢leves de la classe sur e clavier du
micro-ordinateur.

Ce qui cst proposé n'est pas unc interactivité res-
treinte  au dialogue éleve  scul-machine mais une
interactivit¢  Clargic a4 un dialogue  groupe-
classe/machinc.

Pour ¢n fairc I'expéricnce il sera fait appel 4 une
petite sceur de la Tortue Logo qui. pour T'oceasion.
sappellera Eleusis car clle aime les jeux de regles
sceretes.

Voici deux de ses « Lleusicicls » en langage Logo ou
cette Tortue demande A la classe divisée en groupes de
deviner le sccret qui explique son comportement.

ELEUSICIEL 1

J'en veux ou je n'en veux pas, dit la Tortue

La Tortuc c¢st facile a nourrir. Elic ac consomme
qu'un peu d'énergic ¢lectrique et un peu de maticre
grisc dc scs programmeurs.

Sa sccur Elcusis cst unce grosse mangeuse. Elic a
toujours faim. On peut lui proposcr de tout. Ma
voila, tantdt cllc cn veut, tantdt clic n’cn veut pas. La
raison dc son régimc bizarre 7 C'est 1a la question. Un

T

indicc : Elcusis est unc Tortuc lettrée pour laquelic
Porthographc des mots désignant les choses qu’on lui
proposc n'cst pas indifférente.

DEMARCHE PROPOSEE

o L’observation des réactions de la Tortue

L’¢cran du micro-ordinatcur étant visible par tous les
joucurs, chaquc groupe va proposcr a tour dc role
quelque chosc & manger a la Tortuc.

Un joucur tape fa proposition au clavicr ¢t constate
si la Tortuc l'accepte ou non. Si les conditions de
visibilit¢ dc Pécran nc sont pas suffisantes ces indica-
tions scront reportées par un autre joucur au tablcau
noir ¢n deux colonnes: choses acceptées ¢t choses
refusées par la Tortuc.

Quand la Tortuc accepte ce qui lui st proposé le
Groupe a le droit de rejoucr ct garde la main tant que
la Tortue ne refuse pas cc qui lui cst proposé. Dans le
cas contrairc ¢'cst au groupe suivant & jouer.

o La recherche de la régle secréte

Dés qu'un groupe croit avoir deviné la régle a
laquelle obéit la ‘Fortue, il Ja notc sur unc fiche.
L'hcure de la remise de la fiche est ¢galement notée.

Scra déclaré gagnant le groupe qui. apres dépouille-
ment des différentes fiches, apparaitra comme ayant
¢té fe premicr a avoir deviné la regle sceréte de la
Tortue.

Une liste des instructions du programme (le listing
pass¢ sur imprimante) scra distribuc alors a chaque
groupe. Lo jeu sera &'y déeouvrir les lignes ol se
trouvent formulées en langage Logo les consignes qui
font obéir la Tortuc.

e Création d’autres Eleusiciels

Chaque groupe peut ensuite Etre appelé a inventer
d'autres consignes qui modificraicnt le comportement
de fa Tortuc. Ces consignes unc fois transcrites, avee
aide du profc initi¢ au Logo. dans I¢ langage
compréhensible par la Tortue, un nouveau jeu pourra
Ctre créé par modification de quelques lignes du
programme initial. Ce nouvel Eleusicicl serait soumis a
la perspicacit¢ des autres groupes.

Ces jeux de lecture et de modification de logiciels
simples aideront a sensibiliser Ies Cléves de classe de
langue aux problémes de programmation.

L'étude de a fangue n'y sera pas de ce fait oubli¢e
car ces exercices simples de compréhension ¢t de
création de jeux de regles sur micro-ordinateur se
révéleront particulicrement riches pour ['¢tude de
phrasc conditionncllc par la confrontation de sa double
syntaxc ¢n langage naturcl ¢t dans un langage informa-
tigue comme le Logo.

LISTAGE D’ELEUSICIEL 1
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ELEUSICIEL 2

Je veux ou je ne veux pas, dit la tortue

La Tortuc « Logo » est connuc pour son obéissance.
clle ne refuse rien & qui sait parler son langage. Elle
avance, recule. pivote sur P'éeran au gré de la fantaisic
de son maitre.

Elcusis Ia Tortue. sa secur jumelle, est ¢'un caractére
susceptible ¢t fantasque. D’abord il faut la vouvoycr.
Avancez, reculez faut-il lui dire sans abréviation.
Malgré ga clle n'obéit pas toujours aux ordres. Unc
idée s'est glissée dans sa petite téte compteuse ; clle
calcule toujours avant de sc mettre ¢n mouvement.
C'est un calcul bicn simple qu’il ne tiendra qu'aux
joucurs de complexificr, s'ils veulent réecmployer ¢n
classe de fangue leurs connaissances mathématiques.
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La démarche de présentation cn classe de ce pro-
gramme peut Etre semblable & celle du précédent.

A noter que I'emploi des « primitives » Logo qui
permettent de faire avancer, reculer, tourner, a droite
ou a gauche la Tortue sur ’écran peut trés bien servir a
un exercice de « Logo-colin-maillard » en classe de
langue ou les éléves prendront en charge un camarade
«aveugle » (bandeau sur les yeux, ou simplement yeux
fermés) en lui donnant les indications simples — celles
correspondant aux « primitives » Logo — qui lui per-
mettront de réaliser un parcours dans la classe sans rien
heurter.

Le micro-ordinateur une fois éteint, Eleusis la Tortue
rentre dans sa coquille, mais elle reste disponible pour
tout autre jeu que les enfants voudront bien luj
apprendre.

Elle ne craint pas les jeux simples, simples et tant pis
s’ils mettent en fureur les informaticiens graves, graves
s’ils amusent les enfants petits, petits.

Une simple idée de tortue titonnante pour tenter de
contribuer & la pratique d’une Informatique douce en
classe de langue.

Yvette et Robert Valette

Cet article est le dernier d’une série de trois publiés dans
ECHOS. 1ls sont disponibles sous forme d’un tiré a part au CIEP
de Sevres, 1 avenue Léon-Journault — 92310 Sévres,

Le CIEP organise par ailleurs des stages d’initiation  Putilisation
de Pinformatique en classe de langue et de coproduction de
didacticiels.




