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REGLES DU JEU

Motus est conseillé pour un nombre maximum de 8 joueurs.

Les cartes sont étalées sur un coté de la table de telle maniére que tous les joueurs puissent les voir
et les prendre.

Le groupe choisit un théme de jeu.
On peut aussi commencer a jouer, sans théme de dépant, car celuici se dégagera au cours du jeu.

. A partir d'un coté d'une carte “camrefour” (octogone), placée au milieu de la table, le premier joueur

dispose les cartes qu'il a choisies (5 maximum), sans commenter son intervention.

. Les joueurs suivants choisissent et placent, chacun a leur tour, les cartes, soit dans le prolongement
des cartes posées, soit au départ de I'une d'elles, soit a partir d’un autre coté du “carmrefour”, soit en

intercalant une nouvelle carte “camrefour”.

Si un joueur veut passer son tour ou jouer a la fin du tour, il prend une carte “saute-motus”.

. Aprés ce premier tour qui s'est déroulé en silence, chaque participant, dans le méme ordre, donne
son interprétation des interventions des autres joueurs.

Ensuite chacun dévoile le message qu'il a déposé et celui ou ceux qui ont utilisé un “saute-motus” en
expliquent la raison. Un temps limité de parole peut étre décidé au départ.

. A partir de la deuxiéme phase (qui repart, comme la premiére, au point 5), les joueurs peuvent fabri-
quer eux-mémes leurs cartes avec les cartes blanches ou du papier de couleur.




FICHE D'IDENTITE.

1. Le jeu MOTUS est composé de 280 dessins, 6 octogones “camefour”, 30 camés
plancs, 5 sautemotus, et un guide de l'animateur,

2. Les prncipes de base do ce jeu ont é1é ddcouverts lom d'une session d'initiation & la
méthode du projet. organisée par UAS BL. LE GRAIN, du 27 au 30 octobre 1978 a la

‘ariagne

3 Lejeuaé1d mis au point o1 expenmentéd grice a ta collaboration de | Y. CLABOTS, C.
DEVILLERS, M. FASSOTE, C. GOOR, J+J. HERCOT, F, TILMAN.

4 Cathy MAYER en a réalisé tous les dessina
J. HENNOT ot C. MAYER en ont assuré la rédaction finale

5 Cestune produchion de I'AS B L LE GRAIN, groupe de recherche et d'action peda-
Qogique.

ADRESSE DE CONTACT : Rue de Middeibourg. 98 1170 BRUXELLES
Tél. 02672.41.06

BUTS DU JEU.

Imaginez les stuations sulvantes

Un animatour est chargé de conduire une dESCUSSION Sur un DIoJol particuliérement PasSINNE

Un enseignant s= trouve devant une nouvelle classe dont jes éléves lu sont inconnus

- Des membres d'un groupe se posent des questions sur fadhésion de tous aux cbjectifs de I'association
Ces trois situations entrainent souvent des échanges laborieux entre 165 personnes et une séneuse dose
dincompréhension...

Le but du jeu est de faciliter la communication entre Jes membres d'un groupe.

L'échange verbal est le mode de communication dominant dans notre société. || semble, en effet, le plus
efficace pour conduire @ un travail en commun, 3 une décision collective, 2 une évolution commune. (I}

Cependant l'expérience montre que de véritables échanges verbaux égalitaires et respectueux des per
sonnes sont irés difficiles ot se heurtent A des obstacies plus ou moins importants : difficultés de §'expr-
mer, Mauvaise compréhontion du message de lautre, rappons de force infructuoux... Certains auteurs
parent de dysfonctionnement du groupe

Pour éclairer ces dysfonctionnements, il est utie de se reporter 4 certaines theones psychologiques déve-
onpeespatc ROGERS et M. PAGES.
Le premier a tenté de montrer Que de nombroux dysfonctionnements au niveau Jde [expression verbale
viennent du lan quiilly a souvent une distorsion entre ce que les individus désirent exprimer et lo discours
qu'ils utilisent pour le faire.
Le deuxiéme a tenté de définir les diffdrents niveaux de langage par lesquels peuvent s'exprimer les indi-
widus qui travailient en groupe -
Le langage verbal : au niveau e plus “rationnel”;
Le langage symbolique : langage “indwect”, fonctionnant par images. ayant une signification connue
0es participants;
Le langage comorel : (e plus physique [Diologique), comme les gestos, les déplacoments,.. qui se mank-

festent
Le jeu MOTUS a2 £t€ crée pour metire en lumiere et dépasser ces dysfoncionnements
dans la communication et léchange entre les membres d'un groupe, en Msbordant par le
biats du langage symbolique.
® Oe tee DURCHTE Spagr et COUL Cuw & GRAIN ZONLIe « Com ™ BIOMlacun (8re NS BETRPEC! e 08 SOBIDEE PIfhiinie

o p e st e ew B GRAIN 1P DES ) MEDACO0 QUE CONGTRUIRE UNT PLDAGDOE POPULAINE EV D "340



QUE FAIT DECOUVRIR LE JEU MOTUS ?

Ce jeu est un outil trés 1éger, facile a utiliser. |l est susceptible d'atre employé dans des situa-
tions muitiples.
Jouer MOTUS peul aider un groupe dans quatres directions,
1. améliorer la technique de communication,
2. découvrir la relativité des supports de la communication,
3. analyser le vécu et la structure du groupe,
4. analyser le contenu des messages.

A. Les techniques de communication.

Chacun sait que les échanges dans un groupe sont “faussés" par la prolixité des bavards el
la discrétion des timides. Ii est souvent difficile de dépasser cetle situation.

Grace aux symboles qui s'interposent entre les personnes, et aux régies du jeu qui distribuent
et organisent le droit de parole, de maniére équitable, les bavards sont tempérés et les silen-
cieux obligés de s'exprimer.

De plus. en imposant de n'utiliser que cing symboles maximum, le jeu oblige les “causeurs’ a
synthétiser leur pensée ou & choisir I'idée essentielle qu'ils veulent faire passer.

En excluant toute possibilité de commenter les interventions des autres, en dehors du temps
de parole, les régles du jeu permettent de prendre connaissance de la pensée de chaque parti-
cipant et de vérifier la compréhension du contenu du message par 10uUS.

Elles évitent aussi de transformer le message de quelqu'un au moment méme de sa percep-
tion ou de sa compréhension par les autres.

B. La relativité des supports de communication.

Pour communiquer nous utilisons des symboles qui servent de support & notre pensée (mots,
dessins, gestes,...) auxquels nous donnons un sens.

C'est ainsi que les dessins proposas dans le jeu peuvent étre utilisés pour leur fonction "des-
criptive” (a la place des objets qu'ils représentent réellement) mais aussi et surtout pour leur
fonction “symbolique’.

Le sens accordé aux symboles varie souvent d’'une personne a I'autre et d'un groupe social &
un autre. Dans la vie quotidienne nous ne sommes pas consclants de cette relativité du sens
de nos messages: c'est 4 dire que le sens que je donne & mon message n'est pas automati-
quement décodé comme tel par les autres qul peuvent y voir un sens différent.

En invitant chaque participant a expliquer la maniére dont il a percu le message des autres el
en confrontant ces interprétations avec le sens voulu par I'auteur du message, le jeu MOTUS
met trés bien en évidence la relativité dans la compréhension des messages et les distorsions
dont lls peuvent faire I'objet, le plus souvent de maniére inconsciente.

Au cours des échanges, il est sans doute possible d'aller plus loin dans catte voie. Les distor-
sions de sens constatées peuvent faire I'objet d'un commentaire permettant de révéler les
apriori conscients cu non des membres du groupe, du genre : "“pour moi ce dessin signifiait
ceci parce que pour moi I'image de la nature évogue... tandis que pour toi, elle signifie le res-
pect des ressources naturelles.”

Pouvoir disposer d'une grille des types de perturbations possibles dans 1a communication est
utite pour repérer plus facilement celles qui apparaissent dans le groupe. (Voir par exemple, le
chapltre consacré a la communication dans le livre de J.SERRUYS : Initiation & la dynamique
des groupes, EV.0.)

C. L'analyse des structures de groupe.

1. Cohérence ou hétérogénéité du groupe

Le jeu MOTUS, qui permet lalibmexmedospamcipams(msidles’exmautourdumhém
donné)oslmbonuﬂm.maoa\dtiondes'emendnwumg«iued‘andysemimerpré'
ter les résultats. La convergence et la divergence du groupe et ses membres peut &tre déterminée & par-
tir de deux éléments : d'une part la maniére de voir certains problémes ou d’aborder certains thémes (les
participants ont-ils des préoccupations communes?), d'autre part le vocabulaire utilisé (utilisent-ls le



méme code, avec la méme signification, attribuée aux mémes symboles...?). On pourrait replacer les
résultats ¢e l'observation de ces phénoménes, au cours du jeu, dans un tableau & double entrée; celui<i
permettrait d'éclairer des faits comme la convergence possible des maniéres de voir, malgreé un vocabu-
laire ou un discours différent ou, & l'inverse, les différences de fond qui peuvent exister malgré un voca-
bulaire commun.

CODE

CONTENU
foriement faiblement )
divergant
convergent convergent
VOCABULAIRE Cammun x x

Parliellement

commun

SYMBOLISME Différent

Les groupes a forte conerence allieraient chez leurs membres des précccupations fortement conver-
gentes, exprimées dans un langage en grande partie commun, Par contre l'utilisation d'un vocabulaire
commun ne serait pas nécessairement la preuve d'une cohérence du groupe.

2. Position et réle des membres du groupe

Tous les membres d'un groupe n'y cocupent pas la méme position et n'y jouent pas le méme role. Bien
que MOTUS soit centré sur un théme et qu'il n'utilise pas en priorité le mode verbal comme support a
'échange, ce jeu permet d'éclairer certains phénoménes de groupe comme le leadersship, les différents
types d'interventions (centrées sur le théme, centrées sur des besoins personnels, centrées sur les bon-
nes relations dans le groupe....) les oppositions entre certaines personnes (qui passent parfois, symboli-
quement, par une opposition dans les messages)...

Une grille de lecture, telle celle qui résulte des travaux en dynamique des groupes, facilite le décodage
de ces phénomenes (Voir le livre de J.SERRUYS déja cité).

Cependant, la technigque de jeu de MOTUS, en ce centrant sur un contenu (la compréhension des mes-
sages), rnsque de masquer ces phénomeénes de groupe.

De plus, le fait de ne pas utiliser de maniére prioritaire I'échange verbal peut dérouter, momentanément,
certaines personnes habituées a utiliser le mode verbal pour affirmer leur leadership. Il peut en résulter
des attituces d'opposition ou de marginalisation volontaire, liées au fait que ces personnes ne retrou-
vent pas le terrain habituel de leur stratégie. Diverses attitudes lides au fonclionnement du groupe peu-
vent venir “fausser” ainsi le contenu des échanges. Il est donc important gue I'animateur y soit particu-
ligrement attentif.

D. Le contenu des messages.

Méme s'il y a un théme choisi au départ, et un tel choix semble souvent utile, le contenu des échanges
cst libre. Chacue participant pourra exprimer ce qu'il a envie de dire avec la garantie de se faire enten-
dre,

Le support visuel de MOTUS rend possible le fait d‘avoir en permanence devant les yeux I'ensemble des
“discours™ tenus par les participants au cours des différents tours de jeu. C'est 12 un matériau privilégie
pour effectuer une analyse du contenu des messages.

Celte analyse permetira de dégager I'existence ou non de thémes directeurs communs et la maniére
dont ceux-ci ont éte traités : diversitg des points de vue ou approfondissement d'une idée dominante..,
MOTUS révéle ainsi, non seulement ce que pense chagque membre, individuellement, & propos du ou
des thémes ¢hoisis, mais aussi ce gue pense l'ensemble du groupe.

L'analyse de contenu apparte des éléments d'information. a la fois au sujet du degré de cohérence du
groupe {voir 3.1.) et au sujel des priorités accordées par le groupe aux différentes dimensions du sujet.
Chague groupe qui joue MOTUS prvilégiera 'une ou 'autre orientation, centrée sur le théme ou centrée
sur le groupe. et réalisera une analyse de contenu szlon I'objectif choisi.



CONSEILS D’ANIMATION.

1. Les roles de I'animateur du jeu MOTUS.

a)

b)

G}

d)

Il présenle et veille zu respect des régles, |l arbitre les interprétations divergenles de
celle-ci.

Il organise la négeciation sur certains points des régies qui nécessitent une prise de
décision, comme par exemple, le cheix du théme, 1z décision de créer ou non ses oro-
pres dessins, l2 temps de parole, le nombre de tours de table, ...

Il organise les commentaires sur les cartes jouées, en veillan! & ne laisser |3 parole
qu'a celui dont c'est le tour. 4 éviter les digressions et & respecter le temps de parole.
Il analyse tout ce que le jeu révéle en vue de le livrer au groupe {voir 3 Que {ait décou-
vrir le jeu MOTUS 2.

Dans la mesure ou les participants eux-mémes assument au fur 21 3 mesure du jeu
une part de plus en plus grande de I'animation (rdle a. b. et ¢) I'animateur peut s& con-
sacrer. plus librement, au rdle ¢ 'analyste” irdle d).

2. Comment analyser les interventions des joueurs ?

Les commentaires oraux faits par les participants, suite & leurs interventions, peu-
vent étre analysés suivant les axes de découverle exposés ci-dessus et Qui concer-
nent les techniques et la relativité des supports de la communication, la struciure du
groupe el le contenu des messages, proprement ¢it,
Le jeu MOTUS, et c’est son originalité, permet par ailleurs une appreche plus visuelle
des phénoménes complétant |a précédente. En effet. la disposition des cartes sur a
table peut faire I'cbjet d'une analyse “topographique”.
Lorsque cette analyse porte sur la disposition de I'ensemble des cartes étalées, elie
permet de montrer :
la direction prise par les échanges,
- les thémes directeurs des échanges.
Lorsque cette analyse porte sur la position relative des cartes disposées, elle permet
de montrer :
- les nuances et les différentes maniéres d'interpréter chagus théme
directeur,
- les réactions entre les participants : Y a t-1l des oppoesiticns 7 De qui 7 Est-
ce le fait d'un individu, d'une minorite, d'une grande partie du groupe. ... 7

3. Comment jouer MOTUS avec les enfants ?

Paur les plus jeunes, 4 partir de 6.7 ans, les dessins du jeu peuvent servir de base a I'élabora-
tion collective d'une histoire, d'un conte.._..

L analyse des propositions avancées par les enfants est, bien sir, moins approtondie...bier
que des liens avec la bande dessinée. les spots publicitaires, puissent &tre établis.....



