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Préface

A pprendre en jouant ! Les enseignants et les pédagogues sont 

tous d’accord, c’est bien la meilleure manière d’acquérir un 

savoir ou une pratique. Car tout à coup l’énergie devient dispo-

nible, l’effort se fait moins sentir et les progrès s’accélèrent.

Et ce qui est déjà vrai pour les mathématiques ou la géographie l’est 
encore plus quand il s’agit de créativité. Car il n’y a plus là de connais-
sances à transmettre, à peine quelques grands principes. La créativité 
ne demande ni effort de mémoire, ni compréhension de raisonnement 
abstrait, ni travail de synthèse ou de mise en perspective. Non, la créa-
tivité est affaire de conviction, de partage, d’attitude positive, d’atmos-
phère. Quelques règles théoriques certes, mais surtout des heures et 
des heures de pratique et d’entraînement. On le voit, les ingrédients 
d’un brainstorming réussi sont précisément ceux d’un jeu d’équipe qui 
satisfait l’ensemble des joueurs. J’avais appelé mon premier livre Le 
Plaisir des Idées pour mettre l’accent sur cette dimension indispensable 
à toute pensée créative.

C’est une conviction analogue qui a poussé Brice Challamel à faire un 
grand pas supplémentaire, en vous proposant avec ses cartes de « jouer 
aux idées nouvelles ». Il vous invite ainsi à retrouver l’esprit joyeux et la 
bonne humeur inhérente à tout jeu de société en la mettant au service 
de votre activité ou de vos projets personnels. Il vous invite en fait 
à retrouver un état d’esprit ludique que l’on observe même chez les 
plus grands génies, convaincus que c’est un moteur de l’imagination. 
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X

Bertrand Russell par exemple, qui a fait faire un bond prodigieux à la 
pensée, était connu pour son goût de la plaisanterie et du bon mot. 
Résumons en quelques mots sa démarche…

Nous avons toujours cru que si une affirmation était vraie, son contraire 
était faux. Cela semblait si évident ! Si le fait de dire « un triangle a trois 
côtés » est conforme à la vérité, affirmer le contraire « un triangle n’a pas 
trois côtés », c’est se tromper, car ce n’est pas vrai. Bon, jusque-là cela va.

Mais Bertrand Russell est arrivé avec la proposition suivante : « Cette 
phrase contient sept mots. ». C’est évidemment faux car elle en contient 
cinq. Mais surprise, la proposition contraire « Cette phrase ne contient 
pas sept mots » est également fausse ! Ça alors, que se passe-t-il donc ?

Ce genre de paradoxe étant insupportable au grand philosophe anglais, 
il décida de les décortiquer (heureusement il vécut très longtemps). 
Il observa ainsi que dans le langage et la pensée, des cas peuvent se 
présenter où l’idée se réfère à son propre contenu. Ce n’est pas le cas 
avec la proposition « un triangle a trois côtés » qui parle d’une figure 
géométrique, mais ça l’est par contre avec la proposition « cette phrase 
contient sept mots » qui parle d’elle même. Il y a alors autoréférence… 
et danger de paradoxe ! Comme dans l’expression « Je mens » car si 
j’affirme mentir, c’est que je ne mens pas…

En attaquant de front les paradoxes, Bertrand Russell mit fin à plus 
de 2000 ans de logique aristotélicienne (Socrate est un homme, les 
hommes sont mortels, donc…). Le philosophe anglais dit d’ailleurs 
gentiment à propos de son illustre prédécesseur grec que sa théorie 
du syllogisme est fausse à 99 % et que le pourcent restant est inutile !

Il proposa pour succéder aux syllogismes une théorie des types 
logiques, dans laquelle deux niveaux bien distincts apparaissent. Après 
deux millénaires de pensée de type « ou », il nous montre la nécessité 
et la richesse d’une pensée de type « et » ! Il nous suggère de distinguer 
à tout moment les choses « et » la manière de les voir, autrement dit la 
réalité « et » la perception.

C’est en important son modèle dans mon métier de consultant 
que m’est venue l’idée de deux définitions simples : l’innovation est la 
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capacité d’une équipe à changer le monde, la créativité est celle d’un 
individu à changer sa manière de le voir. La pensée créative apparaît 
ainsi « il-logique », toute à la fois inscrite dans une histoire commencée 
il y a des milliers d’années et en rupture avec des siècles d’habitudes 
mentales.

Cette mise en perspective montre aussi la nécessaire complé mentarité 
entre rigueur et créativité, qui faisait dire à Michel Ange que « l’art naît 
dans la contrainte et meurt de la liberté ».

C’est là que se situe la force principale du livre de Brice Challamel. Fort 
d’un apprentissage du conseil en stratégie au sein du Boston Consulting 
Group, l’auteur parvient à concilier l’exigence de l’artisan et la créati-
vité de l’artiste. Son approche raisonnée permet le dé-raisonnable, sa 
méthode nous invite à gérer l’in-gérable.

Les techniques de créativité sont nombreuses, mais le jeu qu’il a mis 
au point est particulièrement efficace. De plus il est facile de se l’appro-
prier, ce qui est une bonne nouvelle pour les candidats animateurs de 
brainstorming. Je l’utiliserai et le recommanderai.

J’avais déjà eu l’honneur de préfacer le livre Organisez vos Idées qui 
rencontre un grand succès dans cette même collection. Le livre de Brice 
Challamel est une nouvelle et importante contribution au grand puzzle 
des idées nouvelles.

Luc de BRABANDERE 
Vice-président du Boston Consulting Group 

Auteur de la trilogie le Monde des Idées
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Avertissement

Attention !
Ce livre est dangereux

E n multipliant vos idées, vous risquez de vouloir changer les 

choses. Vous devez savoir que c’est extrêmement dangereux, car 

il existe de nombreuses personnes auxquelles cela déplaira.

Celles qui tirent profit de l’immobilisme.

Celles qui envient votre facilité à avoir des idées.

Celles qui n’attendent qu’un prétexte pour dire non à tout.

Celles qui ont peur du changement que vous allez créer.

L’auteur décline toute responsabilité quant aux préjudices physiques ou 
psychologiques que ces personnes pourraient vous causer.
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Si, par une tragique coïncidence, vous vous reconnaissez dans l’une de 
ces catégories de personnes… ATTENTION ! Ce livre est encore plus 
dangereux pour vous ! Car en le lisant, des idées neuves risquent de 
surgir dans votre esprit et d’entrer en conflit avec les anciennes, ce qui 
pourrait provoquer des dégâts irréversibles.

Si vous le souhaitez, il est encore temps de prendre quelques 
mesures de précaution élémentaires :

 1. Refermez ce livre immédiatement et reposez-le à l’endroit exact 
où vous l’avez trouvé, si possible en mettant la couverture en avant pour 
piéger le prochain client et le lui faire acheter.

 2. S’il s’agit d’un livre électronique, ne vous contentez pas d’effacer 
le fichier : débarrassez-vous de la tablette sur laquelle vous êtes en train 
de le lire ! Si cette idée vous gêne, offrez-la à quelqu’un ou laissez-la sur 
un siège de transport en commun.

 3. Si vous l’avez acheté depuis moins de deux semaines, faites-vous 
rembourser et brûlez le ticket. Surtout n’en parlez à personne, même 
lors d’un dîner bien arrosé. Il faut des années pour construire une bonne 
réputation mais il suffit de quelques secondes pour la détruire…

 4. Si vous avez suivi ces instructions à la lettre, tout devrait rentrer 
dans l’ordre d’ici moins de vingt-quatre heures. Sinon n’hésitez pas à 
me contacter, je vous prescrirai un autre livre… Et si vous êtes curieux 
de savoir lequel, c’est qu’il est trop tard pour vous. Ce livre a déjà com-
mencé à faire son effet et que vous feriez aussi bien de le garder !

Vous êtes toujours là ? Bien. C’est audacieux, mais vous ne le regrette-
rez pas. Alors maintenant que nous sommes entre nous, il est temps de 
tourner la page et de commencer à jouer ensemble aux idées neuves…
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Avant-propos

« J ouer ensemble aux idées neuves… » Peut-être ces mots vous 

surprennent-ils dans le contexte de ce livre. Et c’est bien naturel ! 

Vous entamez la lecture d’un ouvrage sérieux, publié par un 

éditeur renommé dans sa collection « Effi cacité Professionnelle »… et on 

vous propose de jouer ?!?

Mais le paradoxe n’est qu’apparent. Que fait un enfant quand il joue ? 
Il découvre, il expérimente, il apprend… Ce n’est d’ailleurs pas un 
hasard si, au-delà de l’homme, la plupart des espèces animales jouent. 
Elles aiguisent ainsi leur curiosité, explorent de nouvelles techniques 
de chasse ou de séduction et développent leurs facultés d’adaptation. 
Or nous aussi nous avons sans cesse besoin d’apprendre et de nous 
adapter.

Nous adapter, mais à quoi ? Il ne s’agit certes plus de survivre à un 
cataclysme ou de réagir à l’apparition d’un nouveau prédateur. Mais 
notre environnement général et notre environnement professionnel 
en particulier présentent bien assez de nouveaux défis à relever pour 
mettre à profit ce formidable don de la nature qu’est le goût du jeu.

Car la principale fonction du jeu n’est pas de se divertir ou de démontrer 
sa supériorité mais bien d’inventer des solutions nouvelles en dédra-
matisant le changement. « Nous prendre au jeu », c’est bien souvent 
ce qui nous permet de sortir de l’urgence et de prendre du recul afin 
d’anticiper l’avenir, voire même de l’inventer !
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Jouer est un plaisir, c’est vrai. Mais le plaisir n’est pas incompatible avec 
l’efficacité. De nombreuses études démontrent même l’inverse. Aussi 
le premier préjugé à abandonner ici est celui de l’inutilité du jeu, voire 
même de sa dangerosité. La nature nous l’a offert, toutes les cultures 
ont contribué à son développement et nous allons donc joindre l’utile à 
l’agréable tout au long de ce livre en l’utilisant au service de nos idées. 
Et comme nous le verrons, « jouer n’est pas souffler ».




