FICHE LUDO PHILO
Exploitation philo de jeu de société

[KOSMOPOLI:T]

Cette fiche accompagne
le Guide de l'animateur en
pratiques philosophiques”

ou sont présentés les
outils méthodologiques
nécessaires a l'animation
d'une discussion philo.

UNJEU MULTILINGUE SUR LACOMMUNICATION QUI
MET LES NERFSARUDE EPREUVE'!

® &

© Opla - Tous droits réservés

RESUME

Dans [Kosmopoli:t], les joueursincarnent une brigade de restaurant chargée
d'assurer le service du soir en seulement six minutes ! Heureusement, des
clients du monde entier se pressent pour commander vos plats, mais
ils parlent des langues que vous n'avez jamais entendues (plus d'une
soixantaine de langues provenant des cing continents). Les joueurs se
répartissent différents réles : une serveuse écoute les commandes via
une application avec des écouteurs et doit les répéter aux cuisiniers et
au maitre d'hotel. Ce dernier retranscrit les commandes et les répete
constamment aux cuisiniers, qui doivent comprendre les instructions et
préparer les plats le plus rapidement possible.

[Kosmopoli:t] ©, Opla, créé par Florent Toscano et Julien Prothiere,
illustré par Stéphane Escapa

*POLE PHILO, Guide de l'animateur en pratiques philosophiques, Laicité Brabant wallon, 2022 (Ed. révisée).

Péle Philo, service de Laicité Brabant wallon - www.polephilo.be
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TUTO

Vidéo « LudoChrono » de la chaine Youtube Ludovox :
https://www.youtube.com/watch?v=zTmgmnP4jTE&t=1s

ASTUCES!

Si les participants sont trop nombreux,
vous pouvez disposer le groupe en
deux cercles concentriques, avec un
cercle interne de joueurs et un cercle
externe d'observateurs.

Le jeu fonctionne avec une application
gratuite. ILest donc nécessaire de vous
munir d'une tablette ou d'un téléphone
ainsi que d'écouteurs.

Une extension intitulée « Deuxieme
service » est également disponible.

DUREE 6 minutes

Vous pouvez louer la boite de jeu dans
une ludotheque.

ALTERNATIVES

Ici Londres ©, Cocktail Games, créé par
Charles Chevallier, illustré par Laure
Mascarello.

Fiesta de los Muertos ©, OldChap Editions,
créé par Antonin Boccara, illustré par Margo
Renard et Michel Verdu.

Panic Diner ©, Blue Orange, créé par Henri
Kermarrec, illustré par Maud Chalmel.

Team Team ©, Gigamic, créé par Gary Kim,
illustré par Cyrille Bertin.

Pole Philo, service de Laicité Brabant wallon - www.polephilo.be

EN PRATIQUE

PUBLIC  Apartirde 10 ans

NOMBRE De 4 a8joueurs




Un jeu collaboratif plein de frénésie avec
‘ un enjeu autour de la communication trés
marqué pour des discussions endiablées.

Problématiser
Distinguer communiquer et parler, écouter et comprendre
Se questionner sur les difficultés liees au multilinguisme

Les exploitations philo du jeu [Kosmopoli:t] Uinterculturalité, la communication, la
permettent d'aborder les thématiques coopération, l'écoute, etc.
suivantes : la compréhension,

L'animateur peut élaborer un plan de e Danscejeu, était-ce difficile de se
discussion pour mener les échanges sur comprendre ?

l'expérience de jeu des participants. S'il * Qu'est-ce quirendlacompréhension
a été possible de faire différentes tables facile ou difficile ?

de jeu, ilest opportun de confronter les e Ecouter et (se) comprendre, c'est
expériences. pareil ?

Lanimateur peut donc commencer par des
questions quiabordent l'expérience de jeu:

"Les exploitations philo du Pale Philo rencontrent les compétences visées par le décret de la Fédération Wallonie-
Bruxelles sur l'éducation a la philosophie et a la citoyenneté. Les exploitations philo du jeu [Kosmopoli:t] sollicitent
les socles de compétences suivants : Elaborer un questionnement philosophique / Assurer la cohérence de sa
pensée / S'ouvrir a la pluralité des cultures et des convictions.

Exploitation philo concue en 2022 et fiche rédigée par Pauline Stavaux.

Péle Philo, service de Laicité Brabant wallon - www.polephilo.be
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/ Afin de problématiser la discussion, il est * Lesmotsont-ils du pouvoir ?
possible, dans un second temps, de mettre e Bien savoir parler apporte-t-il du
' en place les questionnements suivants:: pouvoir ?
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Est-ce difficile de se comprendre ?
Qu'est-ce que parler ?

Qu'est-ce que communiquer ?
Existe-t-il des choses intraduisibles ?
Parle-t-on toujours pour étre compris ?
Les mots traduisent-ils des idées ?
Le langage est-ilun obstacle ou une
facon de se rapprocher ?
Communiquer, est-ce la méme chose
que parler?

Le contenu de ce qu'on est dit compte-t-
ilautant que la maniere donton le dit ?
Les mots ont-ils un poids ?

Faut-il faire attention a ce qu'on dit ?

e Communiquer, est-ce important ?
Pourquoi ?

e Est-ceimportant de pouvoir parler
plusieurs langues ?

e A quoidoit-on faire attention quand
on parle ?

* Peut-onne pas communiquer ?

e Préferes-tu étre obligé de dire tout le
temps tout ce qui te passe par latéte ou
ne plus jamais pouvoir parler ?

Attention toutefois a ne pas s'accrocher de
facon trop importante au plan de discussion
aurisque de diriger de facon marquée la
recherche philosophique menée.

EN PRATIQUE

PUBLIC Enfants/ados/ adultes

NOMBRE De 4 a 25 participants

DUREE 50 minutes

Péle Philo, service de Laicité Brabant wallon - www.polephilo.be



Alissue de l'expérience de jeu, l'animateur
compose des équipes de trois a cing
participants. Il distribue a tous les
membres de chaque groupe une fiche
colorée (en annexe), une couleur par
équipe. Les participants vont d'abord
réfléchira un mot qui leur vient a Uesprit
pour décrire leur expérience de jeu (par
exemple : comprendre, étranger, langue,
ensemble, etc.). Ce mot doit étre gardé
secret des autres équipes.

Les équipes ont 10 minutes pour prendre
connaissance du code sur leur fiche colorée
et retranscrire leur mot choisi.

Une fois le temps écoulé, les fiches
colorées sont échangées entre les équipes
(par exemple, les verts envoient leur mot
codé auxjaunes, lesjaunes envoient le leur
auxrouges et ainsi de suite). Les équipes
doivent alors décoder le mot recu.

Une fois le mot décrypté, chaque équipe
tente d'expliciter le lien qu'elle fait
entre le motrecu et U'expérience de jeu.
L'animateur donne la parole a chaque
groupe successivement.

L'animateurinvite enfin les participants
arédiger des questions philosophiques
comportant au moins un des mots choisis
par les équipes. L'animateur peut formuler
les choses comme suit : « A lissue de
l'expérience de jeu que nous avons vécue
ensemble, qu'est-ce qui vous étonne ? »
L'animateur collecte ainsi les étonnements
qu'il peut retravailler philosophiquement
selon la méthode que l'animateur estime
la meilleure?.

2Pour le choix de la méthode, voir le Guide de l'animateur en pratiques philosophiques.

Cela peut donner, par exemple:

e Peut-onne passe comprendre soi-
méme ?

e Peut-on mieux comprendre ce qui nous
est étranger que nous-mémes ?

* Notre langue constitue-t-elle notre
identité ?

e Doit-on faire des efforts pour se faire
comprendre ?

A lissue de la discussion menée par
l'animateur, les participants sontinvités
a créer leur propre code qu'ils rédigent
surune fiche de (dé)codage etils codent
le mot qu'ils retiennent de l'atelier. Ils
passent ensuite leur mot et la fiche de
(dé)codage a un vaoisin.

EN PRATIQUE

PUBLIC Enfants / ados / adultes
NOMBRE De 4 a 25 participants
DUREE  2x50 minutes

MATERIEL Les fiches a (dé)coder
(en annexes)
De quoi écrire

Péle Philo, service de Laicité Brabant wallon - www.polephilo.be
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Les participants sont invités, a l'issue
de U'expérience de jeu, a formuler des
affirmations en lien avec ce qu'ils ont vécu /
percu. Lanimateur peut aussi les proposer
lui-méme, s'il désire gagner du temps.

Par exemple:

e |'altérité est un obstacle a la
compréhension;

* Laphilosophie, cela permet de se
comprendre mutuellement;

* Mieux se connaitre permet de mieux
se comprendre;

e |esdifférencessontunerichesse;

e Lesdifférences sontune source de
difficulté;

* Lesmotsneserontjamais a la hauteur
desidées;

e Parler m'aide a penser;

e Maitriser les mots apporte une forme
de pouvoir.

L'animateur va alors proposer de voter pour
une affirmation parmi celles récoltées.
Ensuite, chacun des participants va
refléchira un argument pourindiquer
son accord avec l'affirmation ou un
argument pour exprimer son désaccord
avec l'affirmation. Les participants se
disposent en cercle.

Chacun formule pour soi un argument et
l'expose a son voisin de gauche. Celui-
ci lui expose a son tour son argument.
Chacun expose ensuite cetargument recu
a son autre voisin. Chaque participant
dispose ainsi de trois arguments: le sien,
un deuxieme formulé en direct par un
interlocuteur et un troisieme recu via un
intermédiaire.

L'animateur veille a travailler 'écoute
et lareformulation en observant si des
déformations se sont produites. Il peut
poser les questions suivantes:

e Avez-vous l'impression que votre
argument a été déformeé ? Si oui,
comment ?

e Est-cedifficile deredire avec ses mots
ce que disent les autres ?

e Est-ceimportant de ne pas trahir les
idées des autres ?

e Celaveutdire quoi«reformuler»?

Pour les plus jeunes, il est possible de
rendre cette exploitation plus simple.
L'animateur peut proposer des affirmations
réedigées par ses soins. Il désigne un
premier groupe de huit joueurs. Les autres
seront observateurs. Les joueurs forment
une ligne. Le premier joueur arrive avec

Péle Philo, service de Laicité Brabant wallon - www.polephilo.be



un message sous forme d'affirmation (par
exemple : « Pour se comprendre, il faut
savoir écouter») et le murmure a loreille
de la deuxiéme personne dans la ligne. Le
deuxieme joueur répete le message au
troisiéme joueur, et ainsi de suite. Quand le

dernier joueur est atteint, celui-ciannonce
avoix haute le message qu'il a entendu.
La premiere personne de la liste compare
ensuite le message original avec la version
finale (et éventuellementavec les versions
intermédiaires).

EN PRATIQUE

PUBLIC Enfants / ados / adultes

NOMBRE De 4 a 25 participants

DUREE 50 minutes

MATERIEL Un tableau pour noter
les affirmations

Péle Philo, service de Laicité Brabant wallon - www.polephilo.be
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Le téléphone sans fil peut aussi se
jouer en version mimeée pour travailler
la communication non verbale. Le but
estdoncdereproduire au mieux le mime
gu'on nous a montré. Six joueurs se
tiennent en ligne. Chacun tourne le dos
a son prédéecesseur de facon a ne pas
voir les maillons antérieurs de la chaine.
Apres la séance de mime, 'animateur
peut questionner: « Quel est le lien avec
la vie de tous les jours ? », «Y a-t-ilune
différence entre ce qu'on dit et ce qui est

compris ? », « Pourquoi ce qu'on dit est-il
parfois difféerent de ce que l'on fait ? », etc.

Exemple de mime en lien avec les enjeux
du jeu que l'animateur peut éventuellement
donner aux joueurs: «Je fais un discours
devantun public», «Je suis au téléphone
etc'esttresurgent», «Jerédige une lettre
et vais la poster», « Je pars faire le tour du
monde », «Je demande mon chemin dans
un pays étranger », etc.

Péle Philo, service de Laicité Brabant wallon - www.polephilo.be



PRy |

Imprimer les 6 fiches a (dé)coder

Découper les fiches

Plastifier les fiches (facultatif)
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