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FICHE LUDO PHILO 
Exploitation philo de jeu de société

MEUHTE

RÉSUMÉ

Meuhte est un jeu dans lequel les joueurs doivent répondre secrètement à 
des questions. Les réponses minoritaires signalent la présence d’intrus et 
ils sont marqués du sceau de la vache rose. Il faudra alors se débarrasser 
de ce marqueur pour espérer remporter la partie. Il vaut donc mieux ne 
pas sortir du lot ou de la meuhte ! 

Meuhte ©, Gigamic, créé par Dan Penn et Rich Coombes

* PÔLE PHILO, Guide de l’animateur en pratiques philosophiques, Laïcité Brabant wallon, 2022 (Éd. révisée). 

Cette fiche accompagne 
le Guide de l’animateur en 
pratiques philosophiques* 

où sont présentés les 
outils méthodologiques 

nécessaires à l’animation 
d’une discussion philo.

© Gigamic – Tous droits réservés

JEU

PENSEREZ-VOUS COMME TOUT LE MONDE ?
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ASTUCES !	�

Il est possible de jouer en grand 
groupe avec éventuellement quelques 
observateurs ou assistants au maître 
du jeu. Toutefois, si vous désirez 
comparer les expériences de jeu, 
munissez-vous de plusieurs boîtes 
de jeu. 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.

Vous pouvez louer la boîte de jeu dans 
une ludothèque.

ALTERNATIVES	�

C’est évident ©, Gigamic, créé par 
Maxime Rambourg, illustré par 
Stéphane Escapa.

Unanimo ©, Cocktail Games, créé 
par Theora Design, illustré par 
Olivier Fagnère.

PUBLIC 	� À partir de 10 ans

NOMBRE	� De 4 à 20 joueurs

DURÉE 	� 30 minutes

EN PRATIQUE

TUTO

Vidéo des règles du jeu de Meuhte sur la chaîne YouTube de Gigamic :
https://www.youtube.com/watch?v=srJP8F7sTPg
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OBJECTIFS1 

Problématiser
Aborder les enjeux liés à la pensée commune et au conformisme
 
QUEL THÈME ABORDER ?

Les exploitations philo du jeu Meuhte 
permettent d’aborder les thématiques 

suivantes : le conformisme, la divergence, 
la norme, l’unanimité, la majorité, etc.

 
PISTES D’EXPLOITATION PHILO

PISTE 1 : MENER LE QUESTIONNEMENT EN ÉLABORANT UN PLAN DE DISCUSSION

L’animateur peut élaborer un plan de 
discussion pour mener les échanges sur 
l’expérience de jeu des participants. S’il 
a été possible de faire différentes tables 
de jeu, il est opportun de confronter les 
expériences.

L’animateur peut donc commencer par des 
questions qui abordent l’expérience de jeu :

•	 Dans la vie de tous les jours, préférez-
vous vous distinguer ou être comme 
tout le monde ? 

•	 Est-ce facile ou difficile d’imaginer ce 
que les autres joueurs vont répondre ? 

EXPLOI
TATION
PHILO

Un jeu drôle à la mécanique addictive qui 
pousse les participants à essayer de penser 
comme tout le monde et donc à anticiper 
les réponses des autres.

1 Les exploitations philo du Pôle Philo rencontrent les compétences visées par le décret de la Fédération Wallonie-
Bruxelles sur l’éducation à la philosophie et à la citoyenneté. Les exploitations philo du jeu Meuhte sollicitent les 
socles de compétences suivants : Élaborer un questionnement philosophique / Assurer la cohérence de sa pensée / 
Prendre position de manière argumentée.
Exploitation philo conçue en 2023 et fiche rédigée par Pauline Stavaux.
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Afin de problématiser la discussion, il est 
possible, dans un second temps, de mettre 
en place les questionnements suivants :

•	 Sortir du lot, est-ce souhaitable ? 
•	 Est-ce confortable d’être comme tout 

le monde ? 
•	 Que signifie « être normal » ? 
•	 Penser comme tout le monde est-il 

important pour vivre ensemble ? 

•	 La majorité a-t-elle raison ? 
•	 Avons-nous tous en commun d’être 

unique ? 
•	 Que signifie « être original » ? 
•	 Peut-on échapper au conformisme ? 

Attention toutefois à ne pas s’accrocher de 
façon trop importante au plan de discussion 
au risque de diriger de façon marquée la 
recherche philosophique menée.

PISTE 2 : RASSEMBLER POUR GAGNER

Si le nombre de participants dépasse 10, 
l’animateur fait des groupes de deux à 
quatre participants. L’animateur explique 
que chaque participant (ou groupe de 
participants) va rédiger une affirmation 
(une phrase affirmative) en lien avec 
l’expérience de jeu, avec laquelle les autres 
participants vont pouvoir être en accord 
ou en désaccord. Cette phrase devra faire 
l’unanimité dans un sens comme dans 
l’autre auprès des autres participants : 

plus c’est consensuel, plus cela rapporte 
de points.

Par exemple, un participant propose : 
« Penser comme les autres, c ’est 
rassurant » ou bien « Tout le monde cherche 
à être apprécié des autres ». Le premier 
joueur fait tester sa phrase puis les autres 
joueurs répondent, en même temps, avec 
leur pouce : vers le haut = d’accord, vers 
le bas = pas d’accord. L’animateur peut 
également proposer de rendre visible 

PUBLIC 	 Enfants / ados / adultes 

NOMBRE	� De 4 à 25 participants

DURÉE 	� 50 minutes 

EN PRATIQUE
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son choix en se déplaçant dans la salle 
de part et d’autre d’une ligne imaginaire 
déterminée au préalable. Le participant 
(ou le groupe de participants) perd autant 
de points que de personnes dissidentes 
du vote majoritaire. Par exemple, dans 
une partie à 15 joueurs (excepté le joueur 
qui fait tester sa phrase), si les 15 ont la 
même réponse, le joueur faisant tester 
sa phrase ne perd pas de point ; si trois 
répondent d’accord (ou pas d’accord) et 
12 répondent l’inverse, il a moins trois 
points. Le participant (ou le groupe de 
participants) qui fait tester sa phrase ne 
vote pas lui-même.

La phrase ayant le moins divisé et donc 
ayant fait perdre le moins de points sera 

celle choisie pour mener l’atelier du jour. 
On peut soit démarrer directement par 
la phrase et poser la question : « Qu’en 
pensez-vous ? » ou « Qu’est-ce qui fait 
que cette phrase suscite l’adhésion ou le 
désaccord du plus grand nombre ? » soit 
passer par une phase de transformation 
en question et puis on vote pour choisir 
la question. 

Exemple : « Penser comme les autres, c’est 
rassurant » devient : « Est-il rassurant de 
penser comme les autres ? » ou encore 
« Penser comme les autres, est-ce un 
atout ou un défaut ? », « Penser comme 
les autres rend-il la vie plus facile ? », 
« Penser différemment des autres fait-il 
peur ? », etc.

PUBLIC 	 Enfants / ados / adultes

NOMBRE	� De 6 à 25 participants

DURÉE 	� 2 x 50 minutes 

MATÉRIEL Un tableau et de quoi 

EN PRATIQUE

y écrire pour visualiser 
les phrases
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PISTE 3 : RÉCUPÉRER LES QUESTIONS DU JEU POUR LES DÉPLOYER PHILOSOPHIQUEMENT

Certaines questions du jeu permettent 
é g a l e m e n t  d ’ a v o i r  u n e  p o r t é e 
philosophique dans leur contenu (par 
exemple « Quel super-pouvoir aimerais-
tu avoir ? »). Il est donc possible de 
présélectionner les cartes en jeu et de 

proposer aux participants de choisir la 
question qui les a le plus interpellés et qu’ils 
souhaitent approfondir philosophiquement 
selon la méthode que l’animateur estime 
la meilleure2.

PUBLIC 	   Enfants / ados / adultes 

NOMBRE	�   De 4 à 25 participants

DURÉE 	�   50 minutes 

MATÉRIEL   Les cartes Question

EN PRATIQUE

ayant été sélectionnées et 
jouées

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



FI
C

H
E 

M
EU

H
TE

 -
 7

/7

Pôle Philo, service de Laïcité Brabant wallon - www.polephilo.be

VARIANTE

L’animateur peut éventuellement récupérer 
la mécanique déployée par le jeu pour 
discuter d’un concept au choix. L’animateur 
propose aux participants d’observer 
attentivement autour d’eux et de chercher 
du regard (sans le saisir) dans l’espace 
aux alentours un objet qui fait penser à 
un concept ou qui incarne le concept. Il 
demande aux participants de noter leur 

idée et, à côté, l’objet qui sera, d’après eux, 
le plus choisi par le groupe et celui qui sera 
le moins choisi par le groupe. L’animateur 
peut mener la discussion sur les objets 
choisis et ce qu’ils apportent au concept et 
sur les difficultés potentielles à anticiper 
ce qui reviendra fréquemment et ce qui 
sera unique, original ou moins fréquent. 

Il est également possible 
de rédiger vos propres 
cartes Question à portée 
philosophique pour les 
introduire dans le jeu ou 
de les faire rédiger par les 
participants.

ASTUCE !


