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FICHE LUDO PHILO 
Exploitation philo de jeu de société

SANS PROBLÈME

RÉSUMÉ

Dans ce jeu, les joueurs entrent dans la peau d’un gardien de parc qui 
va tenter de venir en aide à différents personnages qui vivent un tas de 
problèmes. Pour cela, ils auront à disposition une série d’objets dont il 
faudra faire un usage créatif pour venir à bout des petits et grands soucis 
des personnages. La mission sera accomplie lorsque tous les objets 
auront été employés.

Sans problème ©, Placote, créé par Louise Desjardins, Marie-Claude Nolin, 
Marie-Ève Bergeron-Gaudin, Simon Tobin, illustré par Jean-Guy Bégin 

* 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.

© Placote – Tous droits réservés

JEU

IL N’Y A PAS DE PROBLÈMES, IL N’Y A QUE DES 
SOLUTIONS ! VRAIMENT ?
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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.

Vous pouvez louer la boîte de jeu dans 
une ludothèque.

PUBLIC 	� De 4 à 9 ans

NOMBRE	� De 2 à 4 joueurs

DURÉE 	� 20 minutes

EN PRATIQUE

TUTO

Vidéo « LudoChrono » de la chaîne Youtube Ludovox : 
https://www.youtube.com/watch?v=xvShSSyak3k
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OBJECTIFS1

Problématiser
Conceptualiser
Développer la pensée hors cadre en imaginant une diversité de solutions
Questionner la notion de problèmes et l’ambition de les solutionner
 
QUEL THÈME ABORDER ?

Les exploitations philo du jeu Sans 
problème permettent d’aborder les 

thématiques suivantes : les problèmes, 
les solutions, l’utilité / l’inutilité, 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 :

•	 Faut-il toujours chercher à résoudre 
les problèmes ?

•	 C’est quoi un problème ?
•	 Peut-on vivre sans problème ?

Afin de problématiser la discussion, il est 
possible, dans un second temps, de mettre 
en place les questionnements suivants :

•	 Tous les problèmes trouvent-ils leurs 
solutions ? 

•	 Peut-on fuir les problèmes ? 
•	 Y a-t-il une bonne façon de réagir face 

à un problème ? 

EXPLOI
TATION
PHILO

Le jeu permet aux participants d’envisager 
une pluralité de solutions pour un même 
problème. Le parallèle est donc aisé avec 
les problèmes philosophiques. Les règles 
du jeu sont simples et très accessibles et 
les illustrations aident les enfants à les 
interpréter pour comprendre les problèmes 
en jeu. 

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 Sans problème 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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•	 Doit-on se mêler des problèmes des 
autres ? 

•	 Tous les problèmes sont-ils difficiles 
à résoudre ? 

•	 La façon dont on résout les problèmes 
dit-elle quelque chose de nous ? 

•	 Quand sait-on que l’on a un problème ? 
•	 Ne rien faire, est-ce une façon de gérer 

les problèmes ?

•	 À quoi reconnaît-on les problèmes ? 
•	 Peut-on at t irer /  c herc her le s 

problèmes ?

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.

PUBLIC 	 Enfants / ados

NOMBRE	� De 4 à 25 participants

DURÉE 	� 50 minutes 

EN PRATIQUE
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PISTE 2 : NOS PETITS ET GRANDS SOUCIS

À l’issue de l’expérience de jeu, l’animateur 
propose aux participants de nommer des 
problèmes qui peuvent arriver dans la cour 
de récréation. Par exemple :

•	 Des enfants se disputent pour un jeu ;
•	 Juliette est toute seule car personne 

ne veut jouer avec elle ;
•	 Medhi a froid car il a oublié son bonnet 

et son écharpe ;
•	 Toutes les toilettes sont occupées ;
•	 Marcel n’a pas de collation car il a 

oublié son pique-nique ;
•	 Lola et Boris s’échangent des insultes ;
•	 Kevin s’est enfermé dans les toilettes ;
•	 Le goal de foot est troué ;
•	 Les grands monopolisent le terrain 

de basket ;
•	 Il y a des papiers partout dans la cour ;
•	 Hélène pleure car elle s’est écorchée 

le genou en tombant ;
•	 Etc.

L’animateur distribue ensuite un problème 
par participant et leur propose de le 
dessiner. Les différentes illustrations 
ainsi créées seront reprises et agencées 

par l’animateur pour créer un plateau de 
jeu à l’instar de ce qui est fait dans le jeu 
Sans problème. Il y aura donc de nouveaux 
personnages et de nouveaux problèmes 
à résoudre.

L’animateur adjoint aux objets du jeu des 
outils créés par les participants. Il invite 
les participants à réfléchir à des outils de 
résolution de problèmes qui ne sont pas 
des objets ou qui ne sont pas matériels. Il 
annonce : « Si on dispose d’autres choses 
que des objets, de manière générale, 
que peut-on utiliser pour résoudre des 
problèmes ? » L’animateur dresse une liste 
de « choses » à ajouter aux objets du jeu. 

Par exemple : de la patience, des mots / des 
paroles, des promesses, de l’empathie, de 
la politesse, des décisions, de la créativité, 
de l’imagination, des amis, de la confiance, 
un sourire, de l’autorité, un adulte, de la 
gentillesse, un bisou, un câlin, du temps, 
des ordres, de l’entraînement, des conseils, 
des idées, un esprit pratique, de la sagesse, 
un coup de main, du calme, une bonne 
mémoire, de l’intelligence, de la chance, 
du talent, des consignes de sécurité, etc.
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L’animateur organise ensuite une seconde 
partie au départ du matériel de jeu créé par 
les participants. Les participants seront 
donc amenés à solutionner des problèmes 
proches de leur vécu. 

Il peut amener, à l’issue du jeu, les 
questionnements suivants : 

•	 A-t-on toujours besoin d’objets pour 
résoudre des problèmes ? 

•	 Peut-on résoudre tous les problèmes 
soi-même ? 

•	 Peut-on résoudre les problèmes quand 
on est énervé / en colère / triste ? 

•	 Est-il plus facile de penser aux 
problèmes ou aux solutions ? 

Il est aussi possible de modifier le contexte 
pour identifier les problèmes rencontrés : 
dans ma ville / mon quartier, dans ma 
classe, dans mon sport / loisir, etc.

PUBLIC 	 Enfants

NOMBRE	� De 4 à 25 participants

DURÉE 	� 2 x 50 minutes 

MATÉRIEL Des feuilles de papier

EN PRATIQUE

Des marqueurs ou des 
crayons
Un tableau et de quoi y 
écrire
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PISTE 3 : À CHAQUE PROBLÈME SES SOLUTIONS !

Dans cette piste, l’animateur invite les 
participants à réfléchir à plusieurs façons 
de résoudre un problème. L’animateur 
pioche un problème, issu du jeu ou de 
l’imagination des participants et/ou de 
l’animateur. Les participants devront 
trouver un maximum de solutions 
différentes au problème. Les participants 
sont invités à justifier leur choix et à 
argumenter leurs propositions de solutions. 
L’animateur questionne : « Est-ce une 
solution au problème ? Comment peut-on 
le savoir ? », « Trouver une solution, est-ce 
éliminer le problème ? », etc.

L’animateur veille à noter les différentes 
solutions proposées et dans une seconde 
phase de discussion, les participants 
essayent d’identifier la solution qui leur 
semblerait la meilleure en argumentant.

L’animateur peut ensuite amener les 
questionnements suivants : 
•	 C’est quoi une bonne solution ? 

•	 À quoi reconnaît-on une bonne 
solution ? 

•	 Une mauvaise solution est-elle quand 
même une solution ? 

•	 Un problème peut-il avoir plusieurs 
bonnes solutions ? 

Voici un exemple de problème : « Les 
enfants se disputent pour un jeu ».

Quelques solutions proposées par les 
participants : « Confisquer le jeu pour 
tout le monde », « Mettre un chrono et 
définir qui a le jeu combien de temps », 
« Tirer le jeu au sort », « Gagner le jeu à 
pierre-papier-ciseau », « Faire jouer les 
enfants ensemble autour du même jeu », 
« Crier sur les enfants pour qu’ils arrêtent 
de se disputer », « Punir les enfants pour les 
calmer », « Couper le jouet en deux », etc.

L’animateur peut dresser le parallèle avec 
les problèmes philosophiques qui peuvent 
avoir plusieurs pistes de réponse valables. 

PUBLIC 	 Enfants

NOMBRE	� De 4 à 25 participants

DURÉE 	� 2 x 50 minutes 

MATÉRIEL Un tableau pour visualiser

EN PRATIQUE

les solutions proposées 
par les participants
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VARIANTE

Pour déployer un autre axe lié à la 
thématique du jeu, nous vous conseillons 
le numéro 77 de la revue Philéas & 

Autobule « L’utilité, à quoi ça sert ? » et 
particulièrement son dossier pédagogique 
associé2.

En fonction de l’âge du 
public, il est possible de 
demander aux participants 
d e  d e s s i n e r  l e u r s 
propositions de solution 
pour en garder une trace.

ASTUCE !

2 À retrouver sur le site de Philéas & Autobule (www.phileasetautobule.be).


