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"Les jeux des enfants ne sont pas des jeux,

et il les faut juger en eux comme leurs plus sérieuses actions."

Michel Eyquem de Montaigne, ESSAIS

            Introduction 

Le Réseau d'Aides Spécialisées aux Elèves en Difficulté 
 au sein duquel j’exerce depuis trois ans se situe dans un quartier populaire à Nice Est, Avenue Pasteur. Il s’occupe des élèves du groupe scolaire Jean Macé, composé de deux écoles primaires et d’une maternelle. En décembre, sur 905 élèves, 109 ont déjà été signalés au réseau, dont 83 relevant d’une intervention en regroupement d’adaptation.

Cette année la situation à Jean Macé est un peu particulière : le poste de maître G n’a pas été pourvu, et les deux autres enseignants occupant des fonctions de maîtres E sont en formation à l’IUFM
, ce qui fait qu’il manque pour le réseau 4 journées d’intervention de maître G et l’équivalent d’une journée d’intervention de maître E
. De plus, les deux maîtres en formation s’absentent pour des stages à l’IUFM, et sont ou non remplacés : aussi, afin d’assurer au mieux la continuité des interventions auprès des enfants dans le niveau le plus sensible, je m’occupe des élèves de la seconde année du cycle II, de manière exclusive, puisque je suis là toute l’année. Je cernerais donc mon propos à cette classe uniquement, la taille du mémoire étant limitée. Au 30 avril, je me suis occupé 29,6 % des CP, ce qui est un nombre impressionnant et traduit bien les niveaux des élèves de ce quartier. Les difficultés sont nombreuses, diverses. Beaucoup d’enfants -la moitié environ - sont issus de l’immigration, avec pour la plupart des problèmes de langues ou de langage.

Dans ce groupe scolaire, malgré les nouveaux programmes et la politique des cycles, la scolarité primaire d’un enfant, ressemble bien souvent à un sablier. La partie supérieure correspond à l’école maternelle, où l’enfant travaille tous ses possibles. Il est confronté à toutes sortes de domaines, à de multiples activités, ce qui lui permet en principe de développer l’ensemble de ses capacités, potentiels et intelligences.

Puis, au CP, il est confronté à une sorte d’épreuve initiatique : l’apprentissage de la lecture. Bien sûr, en théorie il a trois ans pour apprendre à lire. Mais dans la réalité du terrain, c’est au CP qu’il doit le faire. Les méthodes de lecture participent sans doute à ce phénomène. L’élève est tenu de passer dans une sorte de « goulet d’étranglement » où tout se restreint, sauf la lecture - et secondairement les mathématiques - qui occupe la majeure partie du travail et dont l’importance en temps et en tension mentale enfle démesurément. D’ailleurs, en maternelle l’enfant croit qu’il y joue tandis que la « grande école » c’est fait pour travailler. Il passe brutalement d’un monde ludique - même s’il est en réalité très sérieux et enrichissant - à un univers où il doit rester assis, se concentrer terriblement et travailler sans relâche. L’entourage familial le lui a bien répété : à la grande école, tu vas être grand, tu vas travailler… 

Par la suite, à partir du CE1, la lecture étant acquise, le champ des activités s’élargit à nouveau. La pression sur l’apprentissage de la lecture se relâche un peu.

Si bon nombre d’enfants passent sans problème par ce goulet d’étranglement, certains, que nous rencontrons en Regad
, ne réussissent pas à traverser ce passage sans dommage. Pour les uns c’est dû à un simple manque de maturité, pour d’autres les difficultés peuvent être diverses : cognitives, sociales, psychologiques…

En tant que maîtres spécialisés à dominante pédagogique, nous sommes nous aussi confronté à cet « usage du sablier ». Alors que nous pouvons, avant et après le CP envisager plus librement des activités très axées sur le symbolique, dont nous savons l’extrême importance, au CP, il y a une sorte d’urgence : nous sommes obligés d’accompagner l’enfant dans ce parcours resserré et d’insister sur ce qui est « autour » de la lecture. Les maîtres de classe ne comprendraient pas que nous n’aidions pas les enfants dans l’acquisition de la lecture, les parents non plus. Nous n’aiderions pas les enfants qui sont confrontés à cette épreuve en ne les accompagnant pas de près sur ce chemin difficile. Notre rôle est, fondamentalement, de travailler sur des compétences transversales et langagières, mais au CP nous ne pouvons pas faire que cela : un peu comme le médecin urgentiste qui doit transfuser rapidement un patient, avant de savoir pourquoi le patient est si anémié... Nous sommes donc confrontés à ce dilemme : comment aider l’enfant à plonger de tout cœur dans les apprentissages sans pour autant faire du soutien ? Comment faire une remédiation efficace ? Comment restaurer les capacités et les motivations à apprendre tout en instrumentalisant ici ou là des activités - nécessité oblige - mais pas trop ? Comment utiliser une pédagogie de détour qui soit réellement porteuse de sens pour l’enfant ? En quelques mots : comment donner ou redonner à  l’enfant le bonheur d’apprendre et le faire passer du statut d’enfant en situation de difficulté à celui d’élève épanoui et performant ?

Ainsi, en charge de cinq groupes de CP, la question s’est posée : quelles activités trouver qui invitent à la fois un apprentissage, rigoureux et pointu qu’exige cette classe extrêmement particulière, qui permettent en même temps de travailler élégamment les compétences transversales et langagières, et qui soient par ailleurs suffisamment autotéliques pour restaurer l’image de soi et donner la soif d’apprendre ?

Le jeu est-il une des activités possibles qui répondent à ces critères ?

Mais, tout d’abord, peut-on jouer à l’école ? Est-ce bien « raisonnable » ? A-t-on le droit ?

Le jeu peut-il être un médiateur des apprentissages, utile et efficace ?

Ensuite, une autre question se pose : comment puis-je, comme future maîtresse spécialisée, donner un sens à un apprentissage par le jeu ? C’est-à-dire comment faire percevoir à l’enfant que les activités proposées, même si elles paraissent totalement ludiques, sont en réalité un véritable travail, et que par là, il progresse ? 

Dans un premier temps, je me pencherais donc sur le jeu, afin de voir s’il peut être acceptable comme pédagogie du détour. Je mettrais en regard des activités de jeu possibles avec certaines des compétences décrites par « la grille des compétences visées en Clad ».

Dans un second temps, je tenterais de cerner les critères qui permettent de construire des jeux à utiliser lors des interventions à dominante pédagogique. Puis, j’essayerais de trouver comment permettre aux enfants de comprendre le sens des activités qu’ils font avec l’enseignant de regroupement d’adaptation.

La panoplie d’activités possibles au CP est si large que je n’utilise pas que le jeu lors des séances, bien entendu. Les contes, la lecture d’histoires, la motricité, l’entraînement de la mémoire, le travail sur les consignes, etc…sont autant d’activités que je propose aux enfants. Mais dans le cadre précis de ce mémoire, je ne parlerais que de cette partie de mes interventions.

J’ai souhaité faire le lien entre la théorie et la pratique afin d’aider des collègues lecteurs. Pour que ce mémoire soit aussi un outil utile, je soulignerais d’un trait double les jeux ou activités possibles. Là encore, le nombre ne pourra qu’être limité, par manque de place.

            1. Aspect théorique du jeu

1.1. Qu’est-ce que le jeu ? Définitions

* Etymologiquement « Jeu » vient de jocus : amusement, badinage. Nous parlons aussi d’activités ludiques, de ludus : jeu, apprentissage, école. Ludus signifie aussi bien « plaisanterie » qu'« école ». Ecole, du grec scholae signifie, bien entendu, école, mais aussi loisir.

* Le dictionnaire usuel
 nous offre une longue liste de définition dont : « Activité physique ou intellectuelle  à laquelle on s’adonne pour se divertir, en tirer plaisir. » « Activité organisée autour d’un système de règles. ». « Activité soumise à des règles conventionnelles, comportant gagnant et perdant, et où interviennent des habiletés physiques ou intellectuelles, l’adresse, l’habileté ou le hasard. »

* Le Dictionnaire du vocabulaire de l’éducation
 donne : « Activité physique ou mentale purement gratuite, généralement fondée sur la convention et la fiction, qui n’a dans la conscience de celui qui s’y livre, d’autres fins qu’elle-même, d’autres buts que le plaisir qu’elle procure. ».

* Le Lexique 2002 du professeur des écoles
 propose : «  Le jeu, ce n’est pas la facilité mais une tension positive vers la maîtrise des situations, vers la construction des compétences. Longtemps, seule l’école préélémentaire utilisa le jeu comme médiateur pédagogique. L’école primaire reconnaît aujourd’hui au jeu des qualités heuristiques. Les  jeux de société employés jusqu’alors sont investis d’une valeur opératoire au service des apprentissages spécifiques. Par exemple, l’expérience a montré que travaillant sur le repérage des nœuds sur un quadrillage en géométrie, la bataille navale apparaissait comme un bon médiateur. »

* Dans le langage courant on parle de « jeux éducatifs » pour des activités éducatives présentées sous une forme ludique. Ils sont conçus pour susciter l'acquisition de connaissances et le développement d'habiletés chez l'apprenant. 

* Pour mes interventions, les jeux que j’utilise sont de trois sortes, principalement :

- des jeux de « faire semblant » : jeux d’interprétation d’une histoire, d’un sentiment, d’une situation, jeux de dialogue... Ces jeux nécessitent très peu de matériel, voire, bien souvent, pas du tout.

- des jeux moteurs afin d’aider au développement de la motricité globale, souvent si problématique chez les enfants en difficultés. Ces jeux nécessitent généralement un sol adapté : moquette, sol de salle de gymnastique, tatami…

- des jeux dits « de table » : jeux mathématiques, de lecture, de logique, de stratégie, de langage, de marchande, de rapidité, de mémorisation… Ces jeux ont besoin d’un matériel renouvelé et très diversifié.

1. 2. Le jeu respecte-t-il les caractéristiques de l’enfance ?
N’importe quel adulte sait bien que le jeu semble faire parti de l’univers de l’enfant, fondamentalement : c’est sa principale activité, à tel point que nous sommes alertés quand un enfant ne joue pas seul ou avec ses pairs.

Lorsque l’on observe un enfant qui s’amuse avec une poupée par exemple, on voit qu’il assimile des éléments du monde extérieur et qu’il construit ainsi sa personnalité. Bien souvent il intègre le comportement des ses parents, de sa maîtresse, d’un autre adulte ou de ses camarades. Le jeu lui permet de s’approprier des règles comportementales. Il peut sembler gratuit, mais c’est une affaire très sérieuse, qui occupe tout son champ mental quand il s’y livre. On peut s’en rendre compte au fait qu’il lui arrive de ne même plus entendre son propre prénom, parce que trop pris dans l’univers qu’il se crée, fictif mais réel pour lui. Véritable préoccupation de l'enfance, le jeu a un rôle unique et vital dans le processus d'apprentissage. Il convient donc de respecter les caractéristiques de l’enfance  par respect évident et par intérêt utilitaire...
« L’enfant se fait par ses jeux et dans ses jeux. Se demander pourquoi l’enfant joue, c’est se demander pourquoi il est enfant. » « Le jeu remplit chez l’enfant le rôle du travail chez l’adulte. ». « Un enfant qui ne sait pas jouer est un adulte qui ne saura pas penser. ».

 J. Chateau
 

« Chez l’enfant, le jeu est le travail, le bien, le devoir, l’idéal de la vie. C’est la seule atmosphère dans laquelle son être psychologique puisse respirer et donc agir. »





E. Clarapede 

« La plus grande importance du jeu est le plaisir immédiat que l’enfant en tire et qui se prolonge en joie de vivre. Il est également pour l’enfant l’outil essentiel qui le prépare dans les tâches à venir. ».






             B. Bettelheim

« L'importance du jeu est souvent négligée. Lorsque les enfants jouent, ils ne font pas que passer le temps ou se défouler. Ils grandissent. Ils apprennent. Ils partagent. Ils découvrent. Ils s'ouvrent sur le monde et y prennent leur place. »

Association Préparez-vous pour la vie

« (…) les jeux peuvent être fonctionnels, opératoires, jubilatoires, adéquats aux besoins des enfants, répondre à leurs intérêts, constituer des expériences personnelles et collectives ainsi que des initiations culturelles (…) »

Les Ceméa
  

De très nombreux auteurs ont écrit sur l’importance du jeu. Je peux donc dire avec eux que le jeu respecte bien les caractéristiques de l’enfance, et qu’en le pratiquant, le maître spécialisé est respectueux de la dynamique enfantine. De plus, et ceci est loin d’être négligeable, les jeux sont pour le maître un discret mais très efficace outil d’évaluation, dans tous les domaines.

            2. Le jeu permet-il de développer 
les compétences transversales ? 

2.1. Le jeu permet de développer les compétences socio-affectives

2.1.1. Il aide à la décentration et à la socialisation

Le jeu a un rôle dans la construction de la personnalité : A travers les différents types de jeux qu’il aura exercé, le jeune enfant construira au fur et à mesure sa personnalité, en s’affirmant de plus en plus face aux autres, forgeant ainsi son identité.

H. WALLON
 
Le jeu est facteur de socialisation : le jeu est un processus qui offre de multiples interactions entre l’enfant et les autres, enfants ou adultes. Le groupe de jeu oblige l’enfant à sortir d’un comportement égocentrique en faisant prendre conscience du fait qu’il se situe nécessairement en relation.

« Les enfants développent ainsi leur créativité et leur souplesse, qui sont des atouts indispensables. La beauté du jeu réside dans le fait que les enfants peuvent l'amorcer et le contrôler. Grâce au jeu, ils se développent au plan social, moral et émotionnel. Le jeu leur enseigne à gérer le stress et les conflits. Lorsqu'ils jouent, les enfants se comprennent et coopèrent. 




        Association préparez-vous pour la vie 

« (…) le jouet [a le pouvoir] de servir d'agent de liaison entre l'enfant, les autres enfants ou l'adulte » 








          DeGrandmont

Les jeux permettent des interactions sociales fréquentes, et donnent ainsi aux enfants des clefs de communication indispensables. (Je prends la parole, puis j’écoute. Je parle pour être compris. Je parle pour obtenir quelque chose. Je suis ainsi obligé d’être attentif à ce que je dis et à ce que dit l’autre.)
Le jeu oblige l’enfant à intégrer des règles, celle du jeu proprement dite et celle permettant de se conduire en interaction harmonieuse. (J’intègre des règles de langage, et aussi des règles de comportement. J’attends, je maîtrise mon impatience, je fais attention à mon débit vocal, je mesure mes paroles…)
Le jeu permet de développer des attitudes de patience (J’attends mon tour), de coopération (j’aide l’autre pour que mon équipe soit performante), de partage (je ne prends pas toutes les étiquettes qui sont sur la table), de respect et de politesse (je salue les autres joueurs à la fin de la partie).

Le jeu invite à l’autonomie (Je respecte mon tour sans que le maître intervienne, j’installe le plan de jeu, je prend le matériel et le range…), il oblige à se confronter à l’attente, donc à affronter la frustration de ne pas encore jouer, et celle de ne pas gagner à chaque fois. Ceci étant rendu possible par un retour, une autre fois, de la victoire.

Jouer à être les différents personnages d’un conte permet de prendre en compte d’autres points de vue (je suis tour à tour le renard, le petit bonhomme en pain d’épice ou la mère possessive…). Les sentiments et attitudes de chaque personnage peuvent être ainsi explorés, décrits, nommés, analysés, ce qui participe au développement des intelligences relationnelles. 

Tandis que deux enfants simulent une situation, les autres sont observateurs, ils peuvent voir quels problèmes se posent et quelles solutions précises pourraient être élaborées. Ce type de jeux aide donc à l’enrichissement de l’intelligence interpersonnelle.

2.1.2. Le jeu suscite la motivation et restaure l’image de soi 

En 2001, le ministre de l'Education Nationale québécois a écrit : “La vocation prioritaire de l'école maternelle est d'épanouir les enfants, de les rendre heureux”. En CP, le jeu permet de prolonger ce que l’enfant a vécu à la maternelle, donnant une continuité à son existence d’infant
, à ses apprentissages : la pédagogie par le jeu peut participer à cet épanouissement, facteur de dynamique et de stimulation. Il permet à l’enfant de croire en lui-même, en ses ressources et en ses capacités. 

Chaque adulte sait combien il est plus facile d’apprendre dans le plaisir que par la contrainte, et combien nous travaillons mieux dans des matières plaisantes plutôt que rébarbatives. Nous nous souvenons avec force de quelques enseignants que nous n’aimions pas, et avec émotion de ceux qui ont éveillé en nous de véritables bonheurs. Le jeu donne naturellement du plaisir et des émotions positives. Dans le jeu, l’enfant est actif : il est mobilisé et tombe donc moins vite dans la lassitude et l’ennui. Il est frappant de constater à quel point les notions qui sont « rentrées » sont, « comme par hasard », celles qui ont été abordées lors d’un jeu, soutenu par une histoire leur parlant d’une émotion. La situation plaisir fabrique une sorte d’ancrage. Par exemple dans le jeu du Zoson (il faut gagner des papillons Zoson en parvenant à lire la lettre s correctement sur une étiquette) les enfants retiennent la règle de lecture parce que le S a peur entre deux voyelles… pareillement pour les quatre filles du Docteur Eusébiais (eulalie, élodie, et les jumelles èmeline et êmêraldine) il est facile de se souvenir des sons que l’accent fait quand on a dû imiter celle qui hésite en faisant « eeeuhhh… », celle qui fait «hé hé hé» de joie ou qui fait « èèèè » de tristesse… Le jeu est motivant parce qu’il crée d’abord le souvenir affectif, le souvenir « technique », scolaire pouvant s’y greffer ensuite.
Plus encore que les « bons » élèves, les petits en difficulté ont besoin de retrouver un sentiment de confiance en eux-mêmes et dans les autres. La pédagogie par les jeux permet au maître de placer l’élève en sécurité : il n’y a pas - du moins  apparemment - de demande pour une quelconque réussite. Bien entendu, le maître sait parfaitement ce qu’il demande et quel résultat il exige, mais par la puissance et la magie du jeu, l’enfant est délivré de la tension d’une réussite à tout prix : n’étant plus enchaîné à une obligation de triomphe, pouvant potentiellement échouer, il réussit paradoxalement beaucoup plus facilement. Dans cet environnement apparemment sans performance, il peut commettre des erreurs et en accepter les conséquences sans risque, sans perdre son assurance : il ose être lui-même. Ceci est parfois difficile à gérer sur un plan de l'excitation : en Regad, les enfants rentrent instinctivement dans un mode plus familial et s’agitent facilement. Il faut gérer cette excitation que provoque ce lâcher prise, et rappeler les nécessités d’une juste concentration, même dans les jeux. Pour jouer à la bataille de mots (un jeu de carte où l’on gagne le paquet mis sur la table quand la première lettre du mot est une voyelle), il faut être à la fois vif et très concentré, avoir une vitalité, une grande présence, mais en même temps canaliser son énergie, ce qui est très difficile pour ces enfants souvent qualifiés d’hyperactifs. La tâche - jouer en groupe - oblige maîtrise de l’instabilité et de l’impulsivité. Elle donne aussi nécessairement l’obligation de devenir respectueux de l’adversaire, quand celui-ci est plus rapide ou plus performant. Pour certains enfants très agressifs, c’est une véritable éducation à mettre en place.

Mais surtout, pouvant faire des erreurs - et que ceci soit entendu comme un droit (on commet des erreurs et non des «fautes ») - ils peuvent s’améliorer et rétablir leur sentiment de compétence. L’erreur est d’ailleurs intéressante à utiliser en soit, afin de voir ce que les enfants ont mal construit et de pouvoir remédier efficacement à des connaissances absentes ou fausses.

Pour les enfants qui ont déjà développé un sentiment de nullité personnelle, le jeu offre des opportunités de cicatriser les blessures. L’introduction du maître dans le jeu, comme participant et non pas en tant que simple animateur, ravit les enfants. Qu’il perde et l’enfant peut mieux s’identifier au maître-qui-sait-les-choses-mais-qui-finalement-ne-sais-pas-tout, à celui-qui-sait-mais-qui-peut-aussi-ne-pas-réussir... Cela rétablit une image d’impermanence : « L’erreur et l’insuffisance ne sont pas toujours dans le même camp, moi aussi je peux parfois perdre ou gagner… ». Corriger le maître qui fait semblant de se tromper est très libérateur («Comment, un adulte aussi peut se tromper ? ») et très constructeur (cela oblige à être sur le qui-vive pour repérer l’erreur produite par l’autre).

Les jeux présentent l'avantage d'offrir une occasion de tester les connaissances des élèves en mettant ceux-ci dans une situation sans danger pour eux. Ils peuvent, dans un lieu privilégié et rassurant,  permettre aux élèves de vivre des situations diversifiées sur un mode ludique, d'anticiper les résultats sans les risques et les conséquences d'une situation réelle. Ainsi, par exemple dans un jeu où il faut gagner de petits images, l’élève « peut prendre conscience de ses acquis » (Je parviens à réaliser ce que l’on me demande), « de ses réussites, de ses compétences » (Je gagne), « mais aussi de ses manques » – (je n’ai rien gagné) – « de ses insuffisances
 » - (J’ai peu gagné)…
Quelquefois, mais pas toujours, les difficultés scolaires sont une sorte d’appel au secours. L’enfant subi un stress qui mobilise toute son énergie vitale. Il n'y a pas de place dans son être pour un nouvel apprentissage tant que le problème affectif n'est pas réglé. La situation familiale est quelquefois terrifiante pour un enfant qui ne peut pas gérer et ses apprentissages et une situation difficile. Le jeu est alors un moyen de faire passer l’acquisition de compétences ou de notions en douceur : non seulement il permet au petit d’oublier un instant ce qui le préoccupe - ce qui est certainement positif en soit - mais en même temps, parce qu’inscrite dans un moment de plaisir, la notion abordée va être plus facilement assimilée. 
Les causes des stress que vivent les enfants sont diverses : placements, décès, divorces, violences, secrets familiaux, etc… Le stress agit comme un frein à la poursuite du déploiement des processus cognitifs. Combien de fois ne voyons-nous pas des élèves « chuter » simplement parce qu’un événement familial douloureux mobilise toute leur énergie vitale… Comment s’investir dans la lecture, quand, à la maison, maman est battue et que le chômage restreint l’avenir ? Comment être attentif quand papa est en prison pour avoir dépassé les bornes du permis ? 

La classe de CP est très lourde tant sur un plan cognitif que sur le plan affectif : on attend de l’enfant qu’il réussisse à tout prix, quelque soit sa vie « extra-muros » et quelque soit sa maturité, notion sur laquelle il faudrait se pencher : comment peut-on prétendre à la maturité à tout juste six ans ? Pourquoi faut-il la même maturité  alors que les enfants sont divers ? Pourquoi passe-t-on des enfants au CP, alors que l’on sait très bien qu’ils n’ont pas « la maturité nécessaire » ? Pour d’autres les difficultés sont beaucoup plus importantes, globales, massives. Peut-être faudrait-il comme le demande Albert Jacquard
 que les enseignants ignorent l’âge de leurs élèves pour se concentrer sur leur niveau et leurs compétences ? Aussi, à cause d’une situation difficile ou de ce manque de maturité, le stress parental se surajoute à celui de l’enseignant et de l’institution. Pour l’enfant, on ajoute du stress au stress. C’est sans doute pour cela que les enfants prennent tant de plaisir à venir aux séances de Regad, et qu’il n’est pas surprenant de voir les autres, les «bons élèves » nous demander ce qu’ils doivent faire pour venir avec nous. Perçoivent-ils instinctivement que les séances de remédiation peuvent être un sas entre un monde familial problématique et un apprentissage, sans doute passionnant, mais peu ludique, du fait, peut-être, d’un trop grand nombre d’élèves ? Sortir de la classe est sans doute comme une pause, une respiration dans le quotidien de celle-ci, et permet ainsi de libérer l’enfant d’une partie de son stress.
Certains élèves fuient : ils se réfugient « dans la lune » ou dans une agitation motrice préjudiciable. Comme l’explique Serge Boimare
, ne pouvant investir l’apprentissage, ils investissent le corps. Malgré toute leur bonne volonté, apprendre, comprendre, être attentif, mémoriser est hors de leur portée. Ils ne peuvent tous simplement pas. La déception des adultes, l’atteinte narcissique des enseignants ou des parents les culpabilisent davantage et attaque par contre coup leur propre image narcissique, faisant d’eux des perdants, avant même de s’être engagés dans la vie active. Il est fréquent et profondément navrant de voir des petits bouts de choux dire d’une voix triste qu’ils sont bêtes, à six ans à peine… C’est terrible d’entendre Mohad
, 8 ans, redoublant, dire, d’un ton convaincu, comme si l’évidence de son futur lui apparaissait déjà : « De toute manière, moi, quand je serais grand, j’irais en prison ». Un travail en profondeur ne peut qu’être la réponse à ces problématiques qui interpellent fortement… Par le jeu, en étant tour à tour gagnants ou perdants, ils peuvent assimiler qu’ils peuvent être « bons » ou « mauvais » que cela n’est pas un état permanent. Que ce ne sont que des rôles, des images provisoires auxquelles ils ne sont pas obligés de s’identifier.

L’enfant a donc besoin du jeu et du plaisir pour intégrer des stratégies d’apprentissage de gagnant et de perdant.

Le jeu est assurément un outil primaire d'ouverture au monde, car toutes les relations qui s'y réalisent sont caractérisées par des émotions de nature positive.                   Ferrarotti

Le plaisir et le mouvement sont des besoins biologiques. Le plaisir d’agir appelle la volonté : prendre du bonheur à une activité désactive la contrainte que celle-ci engendre parfois et provoque un meilleur intérêt pour ce qui est demandé. L’effort douloureux se trouve de ce fait annulé et libère l’investissement nécessaire à cette tâche difficile qu’est, par exemple, l’apprentissage de la lecture. 

Mihaly Csikszentmihalyi
 décrit le bonheur comme un état particulier celui de «l’expérience optimum ». Cet état est indépendant de l’activité mais correspond à l’état intérieur que procure cette activité. Il se caractérise par une sensation de « flux », ou l’esprit acquière une sorte de liberté et de clarté cognitive… L’activité choisie peut être extrêmement variée - sportive, intellectuelle, artistique ou scientifique -, mais elle a pour caractéristique de mettre la personne dans cet état particulier. Etat qui est si agréable que, par la suite, l’individu va tout faire, si possible, pour renouveler l’expérience. Ces activités autotéliques (c’est-à-dire autoporteuses de bonheur) ont toute un point commun, elles permettent au sujet, à l’acteur plutôt : d’être confronté à un défi (suffisamment élevé pour être intéressant, suffisamment facile pour ne pas être totalement décourageant), de provoquer la concentration, de montrer un but clair à atteindre, de fournir une rétroaction immédiate, d’engager la personne intensément en faisant disparaître toute distraction, d’exercer un contrôle sur l’activité, d’altérer la perception du temps, de faire disparaître pour un temps la préoccupation de soi, mais qui paradoxalement est renforcé à la suite de l’expérience optimale.

Dans des jeux, suffisamment faciles pour mettre en réussite, suffisamment difficiles pour représenter un défi et dépasser ses connaissances antérieures, les jeunes joueurs plongent dans la concentration. On voit bien aussi combien la sensation du temps s’altère, ce qui se manifeste par la déception à quitter la salle quand sonne l’heure. En regroupement d’adaptation, le but serait de permettre à l’enfant d’atteindre cet état optimum, et de le rendre capable de transposer cet état ressource dans la classe, pour qu’il le recherche à nouveau : bref, de le doter du plaisir d’apprendre dans toutes les circonstances ultérieures.

Les enseignants ne sont évidemment pas des «fabricants de bonheur » mais le bonheur d’apprendre n’est-il pas le but suprême de tout enseignement, simplement parce que nous savons fondamentalement combien ce bonheur est un levier magnifique pour la motivation ?

Jihan en est une parfaite illustration. Enfant signalé dès la rentrée pour un échec massif face à toutes les activités proposées, il s’exprime très mal, sa maman ne parlant pas le français. Il ne parvient pas à réaliser des graphismes simples. Il est triste, les yeux éteints, mais volontaire... En janvier, sa métamorphose est importante, il rentre avec passion dans l’apprentissage de la lecture. Son institutrice relate qu’il veut tout le temps participer, avec enthousiasme. Il déchiffre assez facilement tous les mots aux syllabes simples et s’attaque avec délice aux mots écrits présentant des phonèmes complexes. Cet enfant, qui en début de CP ne connaissait pas une seule lettre, qui inversait toutes choses, qui avait de grandes difficultés à discriminer les sons, a maintenant intégré tous les phonèmes. Il vient avec délice, est déçu par les activités qui ne sont pas spécifiquement en lien avec la lecture et répète avec passion, les yeux tout pétillants : « Moi j’adore lire, j’adore lire, moi ! ».

Certes, le langage laisse encore à désirer, mais à le voir ainsi s’engager tout entier dans cette acquisition miraculeuse et difficile qu’est la lecture, on voit parfaitement que, chez lui, l’envie d’apprendre est restaurée, que c’est comme un feu qui s’allume, vif, haut et clair.

2.2. Le jeu permet de développer les compétences socio cognitives. 

2.2.1. Il aide à l’amélioration des stratégies.

Un jeu est, par obligation, l’occasion d’affronter un problème, et de le résoudre (Pour gagner cette carte, faut-il que je fasse ceci ou cela ?). L’énoncé de la règle du jeu par l’enseignant permet à l’enfant de se représenter le déroulement prochain du jeu, cela l’aide à anticiper, à se représenter des actions futures possibles, à visualiser les étapes à franchir : cela l’aide à la structuration du «pensé » et de la temporalité, socle des stratégies.

La reformulation de cette même règle par l’enfant, juste après l’enseignant ou en fin de partie, est un exercice extrêmement intéressant : il montre la mémorisation, la compréhension, il oblige l’emploi d’une langue précise et l’installation de liens logiques. Cette reformulation faite en groupe permet l’interaction, la correction de l’autre et implique la cohérence du discours. Les enfants, à ce moment là, peuvent percevoir ce que leur parole recèle d’erreurs.

Il peut être judicieux aussi de dire en aparté à un seul enfant la règle du jeu, afin que celui-ci la révèle à ses camarades… Dans le jeu l’élève est obligé de découvrir de nouvelles stratégie pour parvenir à son but : il doit reformuler, anticiper, prendre des information sur ses pairs, s’allier, négocier, etc. il va ainsi enrichir sa palette de comportements possibles, qu’ils soient relationnels ou intellectuels.

(…) dans une classe constructiviste, l’apprentissage est en général moins séquentiel et moins hiérarchisé, et prend généralement plus de temps. Cependant, puisque l’élève a construit lui-même ses connaissances, l’apprentissage est plus riche et s’inscrit dans un contexte plus signifiant. Par conséquent, ce qui a été appris a plus de chance d’être compris et retenu.(…) Un enseignement basé sur une philosophie constructiviste propose aux élèves des activités d’apprentissage reposant sur des activités concrètes, leur procurant ainsi des occasions de vivre des moments « eurêka ! ». Ces moments magiques se produisent quand, chez les élèves, la lumière de la compréhension s’allume soudain parce qu’ils ont donné du sens à une chose en découvrant une habilité ou un concept important. 








       Thomas R.Hoerr

Après une erreur, puisque actif dans le jeu, il va lui être plus facile de comprendre la cause de cette erreur. Parfois, il faut, au cours d’une partie dix ou quinze tours avant qu’il n’ait compris… A chaque tour, l’obligation de préciser « pourquoi tu as mis ceci ? » implique nécessairement d’intégrer la règle, puisque la justification doit être « parfaite ». C’est toujours fascinant de voir le moment, où, enfin, la notion est comprise. C’est d’ailleurs là que l’on voit l’extrême nécessité d’une classe en regroupement d’adaptation, du travail en petit groupe : ces enfants sont tellement lents à comprendre, tellement en difficulté pour défaire des anciennes « malcompréhensions », qu’il faut les aider très précisément, longuement, à plusieurs reprises. Ceci peut difficilement se faire dans une classe complète.

2.2.2. Le jeu aide à développer les capacités de généralisation, 

de re-présentation, de conceptualisation, enrichit les contenants…

Jouer permet de structurer des éléments divers venus de sources différentes et d’engranger de multiples informations. Explorer le monde réel peut se faire par la visite de magazine, d’usine, d’entreprise… ce qui n’est guère facile en séances de Regad… On peut par contre débuter cette confrontation au monde réel en utilisant des jeux permettant une exploration en sécurité de l’environnement même de l’école : un jeu de piste par exemple, permettra l’utilisation de nombreuses compétences : se repérer dans l’espace, faire des correspondances entre lieux et activités, partager l’univers (ici l’école rose, là, la blanche, de ce coté-ci la maternelle…), anticiper, déduire...  Un jeu de recherche d’indices permet de découvrir les différentes fonctions de ce milieu, et les personnes qui y travaillent, etc…  On peut aussi explorer l’univers végétal qu’offre l’école en jouant à celui «qui trouvera le plus d’objets végétaux différents »… Bien qu’insuffisantes pour explorer l’immense monde qui entoure l’enfant, de telles activités permettent néanmoins d’améliorer l’intelligence spatiale, de donner une structuration à la connaissance, et par là même, fabriquent des zones de stockage de l’information, indispensable à d’autres acquisitions. 

Selon Piaget, c'est par le jeu que les élèves ordonnent et trouvent un sens à leur environnement. Ils organisent et réorganisent constamment informations et expériences nouvelles. Cette démarche, qui les oblige à changer le modèle d'organisation (schéma) établi préalablement, est ce que Piaget appelle apprentissage. Cet apprentissage n'est pas de la même sorte que celui qui consiste à se souvenir simplement de noms et de faits.

Ministère de l'Éducation de la Saskatchewan (1994).
Chez l’enfant en difficulté, les pensées semblent être à côté les unes des autres sans véritables liens. Le jeu, quel qu’il soit, oblige l’enfant à faire des anticipations et donc à mettre du lien entre les éléments de pensée : cela permet d’élaborer des représentations, de combiner les concepts.

Il est extrêmement frappant de constater que, globalement, les enfants qui sont signalés au réseau pour des difficultés en mathématique sont des enfants qui n’ont jamais joué aux cartes, aux petits chevaux ou aux dominos à la maison… Il leur est par exemple impossible de déplacer un pion correctement sur l’échiquier, et ils se trompent par la suite dans le surcomptage
… Ceci tendrait à prouver que le jeu est fondamentalement constructeur dans la pensée opératoire.

Le « jeu des catégories » permet de diminuer les difficultés liées à un manque de conceptualisation et de catégorisation. Chacun pioche tour à tour une petite carte (celle du jeu du Lynx par exemple, qui est normalement un jeu de discrimination visuelle). Il va poser cette carte sur la table, puis la suivante… Le but du jeu est de gagner, bien évidemment, mais pour cela il faut avoir trois objets dans quatre catégories, au choix du joueur : trois animaux, trois fleurs, trois aliments, trois personnages, etc.… il faut trouver des relations, et argumenter avec une syntaxe correcte pourquoi on a mis ensemble les cartes piochées… On a le droit de s’échanger des cartes pour parvenir à son but… Le jeu terminé, avec l’ensemble de toutes les catégories spontanément trouvées par les enfants, le groupe peut en regrouper certaines dans des catégories supérieures : catégorie « fruits » et catégorie « légumes » dans catégorie « aliments »... catégorie « oiseaux » et catégorie « chiens », dans une nouvelle catégorie «animaux », etc.…

On peut aussi jour au «jeu des liens » : des cartes avec des objets très divers sont posées sur la table, à l’envers, comme une pioche. Une première carte est retournée. Puis chaque enfant joue. Il gagne les cartes s’il arrive à établir un lien de correspondance entre les deux cartes : par exemple, pour les cartes « bonbon » et « tirelire » on pourra trouver «  Je mets de l’argent dans ma tirelire pour acheter des bonbons ». c’est parfois assez difficile, mais toujours intéressant ou drôle. Là encore l’enfant peut enrichir son vocabulaire, sa syntaxe et augmenter sa capacité à établir des liens sémantiques.

Une variante plus simple de ce type de jeu est celui des «formes géométriques » ou des «personnages en couleurs » : il s’agit de poser une seconde carte, prise dans son jeu, uniquement si l’on peut dire ce qu’elle a de commun avec la précédente (même forme, même couleur, même chapeau, habits avec le même motif, etc…). 

Le jeu du « Qui est-ce ? » implique que l’on fasse des catégories pour éliminer les cartes jusqu’à trouver la bonne (Est-ce un garçon ? A-t-elle les cheveux longs ? Est-elle âgée ? A-t-elle des lunettes ? etc...) Cette capacité est particulièrement déficiente chez nos élèves, car ils n’arrivent à percevoir des les détails mineurs, et sont incapables de trouver des points communs.

Jouer à la marchande permet de faire du comptage sur du réel et non sur des dessins posés sur les pages des fichiers élèves. Pour les enfants dont le mode de perception est à dominante kinesthésique - ce qui semble le cas de la majorité des élèves qui nous sont confiés - ceci paraît indispensable. Ces ex-petits bébés qui portaient tout à la bouche pour connaître le monde ont grandi, mais le toucher leur est encore nécessaire, contrairement à d’autres enfants plus observateurs ou plus «écouteurs ». En posant les doigts sur des aliments fait en pâtes à sel, en mangeant de minuscules biscuits salés, en exacte correspondance avec les points du dé, le nombre peut enfin entrer dans la conscience corporelle. Bien compter devient naturel quand on déplace son pion sur un parcours de grenouille et que l’on veut gagner ! 

En CP, peu de place est laissée à la mise en jeu du corps dans les apprentissages, malheureusement. L’enfant est en général à sa table d’où ont disparus tous objets au profit des cahiers et des livres, très plats. Je m’interroge sur cette platitude : ces objets en deux dimensions ne restreignent-ils pas la pensée qui a besoin des trois dimensions de l’espace et d’autres éléments que l’on pourrait qualifier aussi de «dimensions » : celle du tactile, celles de l’affectif ( un objet n’est pas neutre à toucher, il s’inscrit dans la rencontre préalable avec l’enfant dans un vaste réseau de schèmes), celle du temps ( Tiens ceci me rappelle les billes de Romain à la fête de…, et cela l’anniversaire de Noémie…) ? Des études ont montré qu’un enfant porté sur le dos de sa mère (le visage contre le dos), développait certaines difficultés aux perceptions spatiales, contrairement aux petits portés sur les hanches, ce qui lui offre ainsi un champ visuel élargi aux deux yeux... L’enseignement sur des choses plates aurait-il possiblement une incidence semblable ? L’intérêt que les enfants retirent de démarches type « La main à la pâte » tendrait à le confirmer. La manipulation manuelle doit accompagner la manipulation mentale, faute de quoi cette manipulation mentale défaille : les jeux permettent de rétablir un peu le rôle du corps comme porte d’entrée des perceptions  provocant des représentations puis des raisonnements. Toute pensée, toute connaissance, s’enracine d’abord dans et par le corps.

2.2.3. Le jeu aide à l’amélioration des fonctions cognitives

Le jeu peut avoir un intérêt purement pédagogique : il peut être utilisé comme un support, un outil d’apprentissage. L’adulte conditionne le bon déroulement du jeu, il doit accompagner et guider l’enfant. Pour J. Chateau
  c’est très clair : « Le jeu est une véritable situation d’apprentissage non institutionnelle qui existe avant même que l’enfant n’aille à l’école et que cela justifie donc qu’il ait sa place dans l’activité scolaire. ». 

Le Jeu permet de mémoriser et de retenir de l'information, il participe à la construction du savoir. Il peut présenter des notions à comprendre et à intégrer. L’enfant y est actif, il se construit ses savoirs et renforce ses apprentissages. En jouant les enfants se laissent prendre au jeu (au sens figuré) et intègrent sans s’en apercevoir une série de notions rébarbatives ou incomprises précédemment. Comme il est facile de jouer à la marchande
 pour apprendre la numération, la soustraction ou la multiplication ! Ainsi que le dit Jean Piaget : « C’est en agissant que l’on apprend. ».
« Le jeu ménage l’espace nécessaire aux apprentissages en établissant les compétences qui seront nécessaires dans toutes formes de travail intellectuel : la mobilisation de soi, l’exploration et l’inventaire de la situation, l’investissement et le sérieux, l’attention et la concentration de moyens pour atteindre une fin. ». 

G. Quidet 

Le jeu aide à résoudre des problèmes : par exemple, dans le « jeu du bus », il faut trouver combien de personnes restent dans le bus, alors que le dé indique que des passagers doivent monter ou descendre à tel ou tel arrêt… Le jeu permet de choisir des principes et des règles, des abstractions, de les transposer dans des situations nouvelles, de transférer l'acquis dans une opération ultérieure. Ainsi travailler sur des comparaisons de quantité ou de taille avec un simple jeu de bataille permettant par la suite à l’enfant de situer 5 par rapport à 9, 3 par rapport à 12, etc…, lui donnera « instinctivement » une meilleure préhension des volumes, des longueurs, des quantités,  pour ne citer que ces exemples.…

Jouer permet d’analyser un ensemble complexe d'éléments, de relations ou de principes : un jeu de Kim, permettant de développer la mémorisation nécessite que l’on ait  fait des opérations de classification : sur la table il y a des objets jaunes, des animaux, des objets pour le bureau, etc…
Dans un jeu il y a des règles explicites ou implicites à respecter. Jouer permet l’acquisition d’un jugement critique des informations, des idées, des méthodes. Il oblige l’enfant à argumenter ses décisions, car bien souvent il donne la réponse que l’on attend de lui, non pas parce qu’il a bien compris, mais « à l’odeur » : il subodore quel résultat est susceptible de faire plaisir à l’adulte, ou bien, d’un coup d’œil habile et extrêmement discret, s’empare de l’information sur le cahier ou sur la table d’un autre élève dont il connaît déjà la force. On le sait bien : si l’erreur à un exercice montre bien l’incompréhension de l’élève, la réussite d’un exercice n’en montre pas forcément la compréhension. Jouer à des jeux mathématiques n’offre pas cette possibilité de fausse réussite. Faire la somme des points de deux dés en avançant une tortue sur un plateau nécessite l’entière compréhension de l’enfant. La mise en acte est sans appel.

En utilisant des jeux de cartes qu’il faut appareiller, tel le «jeu des petits chats » l’enfant travaille sur des notions fondamentales comme l’identité, la ressemblance, la dissemblance. Comme le tout petit enfant, il essaie «d’emboîter » les choses. Cela solidifie ses processus d’apprentissage pour ailleurs, pour d’autres lieux : il construit ainsi de proche en proche un savoir, renforçant ce qu’il connaît déjà, prélude à une pensée opératoire plus mature.

Lors d’une séance, j’ai été surprise de l’intérêt des enfants pour un jeu que j’ai appelé «le jeu de la machine ». Un élève sur deux reçoit une carte avec une situation mathématique à décoder.

Par exemple :
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Soit «Il y a trois ronds bleus dans la maison et deux bûchettes jaunes sur le camion » (la maison et le camion sont des grosses étiquettes cartonnées). Il fait exécuter la consigne en prenant la main de son camarade qui, lui, n’a pas vu la situation mathématique. Non seulement le premier ne doit pas se tromper, et donc doit décoder correctement sa carte, mais le second passif, sans avoir eu connaissance de la carte, doit ensuite la redessiner…

L’équipe est victorieuse si les deux ont bien interagi.

Ce jeu semble faire appel à de nombreuses compétences : mémoire (retrouver la signification de chaque sigle, disposition…), compréhension, linéarité, vision des deux termes de la situation, manipulation respectueuse de l’autre, réexpression, etc… 

Le même jeu aussi peut aussi être fait à l’envers : la situation mathématique est posée sur la table et les enfants, à partir de leur stock d’étiquettes (chiffres, forme couleur, indicateurs de positions, objet de destination…) doivent recomposer la bande consigne.

Une variante peut être de corriger ce qui a été mis sur la table par le maître, en comparant avec sa bande consigne…

Ceci permet de travailler sur les différentes entrées d’une situation simple ou plus complexe, tout en gardant un fort caractère ludique. Car une des problématiques les plus importantes que nous montrent nos petits élèves, et qui entre fréquemment sur les fiches de signalement, est leur incapacité à exécuter une consigne quand celle-ci à plus d’un terme. Or, dans le quotidien de la classe, les consignes sont forcément à termes multiples (Prenez votre cahier, ouvrez à la page …, colorier le… et entourer les…). Ces enfants n’entendent en général qu’une chose, parfois deux, mais rarement plus. Le travail sur les consignes est donc essentiel. Le jeu du « Le roi veut » oblige l’enfant à prendre en compte des consignes de plus en plus complexes et de plus en plus longues. Chaque enfant reçoit un stock d’objets (images ou figurines) et doit poser devant lui ce que désire le roi. (« Le roi veut une pomme verte, une voiture rouge et deux chiens », ou bien « Le roi veut une petite fille qui porte un ballon, un cheval avec la crinière marron, un poisson rouge qui fait des bulles et un éléphant qui tient un ballon
 » ou bien encore « Le roi veut trois pions ronds jaunes, une bûchette rouge et trois demi bûchettes », etc…) Ce qui à nous, adultes, paraît déconcertant de facilité, est un exercice extrêmement difficile à réaliser pour nos élèves, et donc, d’une grande richesse. Il faut leur apprendre à prêter attention, à enregistrer l’information, à scinder celle-ci en unité, à la restituer… C’est un travail de longue haleine, qu’il est nécessaire de renouveler, en partant de la consigne la plus simple vers la plus compliquée. Une variante de ce jeu peut être faite sans matériel en jouant à un « Jacques a dit » un peu « rallongé » (« Jacques a dit : mettez la main sur une hanche, le pied sur le côté et la tête en arrière… »). Là, la mise en jeu du corps permet d’intégrer la part des consignes scolaires qui correspondent à des tâches mettant en jeu des mouvements « Prenez votre, livre, tailler votre crayon, etc… » et qui empêchent d’entendre la suite (les consignes de travail proprement dites).

Il est intéressant de faire imaginer des situations mathématiques avec ce que j’appelle des «mots zargouyou » (les enfants repèrent très facilement ces mots : ils sont interminables et ont des sonorités amusantes).                                               

Exemple : j’ai deux «chum’nalicouglis » bleus sur un  « chabulachouc » vert et trois « chamulozobukos ».

Les mots amusants les interpellent tellement qu’ils s’obligent à faire un effort intense de réflexion et d’imagination pour réaliser le dessin de l’énoncé…  évidemment, on gagne un pion par réponse juste… D’une certaine manière ces mots transcendent la loi commune de l’école qui veut «imposer » au mot «gomme » l’objet qui correspond, ce qui oblige d’accéder à un mode d’expression impersonnel. Là, on manœuvre en liberté : le même mot «zargouyou » peut avoir une multitude de signifiant, mais du coup, les enfants se rendent compte de la nécessité de savoir la signification d’un mot pour se comprendre…

            3. Le jeu permet-il de développer les compétences langagières ?

S’il est un domaine qu’il est impératif de travailler en Regad, c’est bien celui du langage. La plupart des élèves qui sont signalés au réseau ont un niveau de langage très insuffisant, parfois complètement problématique. Langue non francophone (il n’y a pas d’intervenant CRI dans l’école), langage infantile, langage mal élaboré, prononciation défectueuse, syntaxe inexacte, phrases stéréotypées et bancales, et, surtout, grande pauvreté du vocabulaire. Pour certains cela est dû uniquement à l’environnement familial, pour d’autres, des compétences phonologiques déficientes augmentent encore la problématique. Le jeu offre des situations très diverses pour aider au développement du langage, soit en expression personnelle (jeux d’imitation, jeux de situation…) soit en expression plus « technique » (jeux de langage, jeux de structuration, jeux de phonologie…)

3.1. Le jeu aide au développement de la fonction symbolique

Le jeu propose des ruptures avec le réel, le quotidien et les contraintes de l’entourage de l’enfant. Il ouvre aussi un espace où il peut oublier ses angoisses familiales ou scolaire parce que préoccupé par cet autre espace, celui du jeu. L’imaginaire sert de support au jeu, permettant une liberté créatrice et une mise à distance.

La mise en situation fictive, par un jeu théâtral par exemple, permet une reproduction approchée de la réalité et donne accès à des modèles de comportement (jouer aux postiers ou à la marchande, c’est adopter des codes, des expressions, des attitudes, des rituels…), cela aide puissamment au développement  du langage et de la fonction symbolique.

Le jeu symbolique permet à l'enfant de « faire semblant », d'exprimer une réalité, celle qu’il perçoit ou qu’il a comprise. En la donnant à voir, il nous et se la donne à comprendre. Il trouve la possibilité de mettre en mots et en perspective, de se distancier par rapport à ses émotions, à ses expériences, que celles-ci soient agréables ou douloureuses.

Par le jeu théâtral, il exprimera la tristesse, les difficultés d’affronter « l’ogre-oncle » qui fait peur, la colère contre le « méchant », l’impuissance… sans aller jusqu’à un niveau thérapeutique, - ce qui n’est pas dans le cadre de notre fonction -, l’expression des sentiments, la possibilité de jouer et de les mettre en mots, permettra un peu de les faire passer de sensations menaçantes et incompréhensibles à des sensations comprises et plus « appréhendables ». Verbaliser le diffus, l’innommable, le perturbant, permet d’appréhender en douceur le problème en le réduisant. S’identifier au héros permet de tuer le dragon, d’avoir du pouvoir sur l’horrible sorcière…

Il est intéressant aussi de jouer avec le « caché ». Des objets sont mis sur la table et observés le temps nécessaire. Puis on recouvre ceux-ci d’un foulard les recouvre et les enfants doivent découvrir tactilement l’objet qui a été enlevé. Ce merveilleux jeu de Kim est loin d’être un simple exercice d’entraînement de la mémoire : il permet à l’enfant de se re-présenter le «manquant » et d’entrer ainsi dans le symbolique. Que l’on se rappelle avec quel délice et quel effroi plaisant le tout petit riait quand sa maman jouait à se cacher derrière ses mains, permettant ainsi à son petit de maîtriser l’angoisse de la séparation… L’observation préalable des objets l’entraîne à faire des catégorisations (formes, couleurs, fonctions utilitaires) et des sériations (le paquet de mouchoirs en papier est plus gros que la gomme blanche, etc…). L’explicitation par chaque participant de « comment il a fait pour se souvenir », activité hautement métacognitive, permet d’enrichir les stratégies et de les modifier, et donne aux maîtres spécialisés de précieuses indications sur les incompétences et les compétences de ses petits élèves.

Le «jeu de la famille » est un jeu qui permet de travailler sur la génération, de mettre au clair la filiation, et de travailler un tout petit peu sur le récit familial de l’immigration, ce qui est nécessaire pour beaucoup d’enfants du quartier. Habitant ce pays, sans en être vraiment citoyen, la plupart des enfants ne savent pas de quelle origine ils sont issus. Ce n’est qu’en disant où ils partent en vacances qu’ils évoquent des terres plus lointaines.

Le but du jeu est de reconstituer l’arbre de la famille : une planche avec l’arbre des générations posée sur la table accueille les différents membres. Une carte « moi » représente l’enfant, des cartes frères et sœurs la fratrie, puis viennent les cartes parentales,  celles des oncles, tantes et cousins et celles des grands-parents. Pour chaque personne, on pose un petit pion de couleur suivant qu’elle est née ou pas sur le sol français, qu’elle a beaucoup voyagé. C’est un jeu très complexe pour certains enfants : leur filiation est parfois totalement incomprise, les oncles se mélangeant aux cousins, etc… Certains se croient nés sans père, d’autres en ont trois ou quatre… L’arbre offre un cadre aux différentes couches générationnelles, le cadre archétypal structurant ainsi l’histoire familiale. Cela permet de mettre au clair la filiation, de délivrer du fantasme de la toute puissance, l’auto génération… sans aller jusqu’à l’intime, ce qui est le travail du thérapeute, donner par le jeu la grille généalogique « standard » permet de donner un cadre à l’enfant pour qu’il s’y inscrive.

De même élaborer un jeu dramatique à partir d’un conte aide à la structuration du temps : on fait référence à un avant, un pendant, un après. Il est alors intéressant de travailler sur des récits où le héros quitte son lieu d’origine.

D’autres jeux dramatiques peuvent, eux, faire travailler la fonction imaginative : l’enfant héros se retrouve sur une planète, où tout est nouveau, tout est à inventer. Certains enfants montrent une terrible absence d’imagination, restant obstinément « collé » à leur réalité. Pour d’autres au contraire on peut assister à un foisonnement d’idées, d’images d’une grande richesse, traduisant une intense activité imaginative, mais qu’il est difficile, en même temps, de rendre cohérents pour le jeu. Pour d’autres encore la production imaginaire est embrouillée, dans une sorte de mélange embrouillé, l’enfant part dans des récits complètement déstructurés et incohérents. Parfois, il ne paraît pas faire de différence entre fantasmes et réalité… C’est entre ces deux extrêmes que le travail va permettre à l’enfant soit d’enrichir ses capacités d’invention, soit de les domestiquer pour qu’elles soient fécondes.

Comme le suggère Bruner, cela peut permettre à l’enfant de sortir de son univers angoissé pour l’amener vers ce qui fait sens pour tous. Il est intéressant, justement pour encadrer cet espace de l’imaginaire, de faire commencer le jeu théâtral par un « Il était une fois, mon histoire commence », et de la clore par un rituel similaire.

3.2. Le jeu intervient dans le développement des différentes fonctions du langage

L’apprentissage de la langue maternelle est plus rapide s’il s’inscrit dans un contexte ludique. Il n’est pas rare que les diverses formes grammaticales et pragmatiques du langage apparaissent pour la première fois pendant le jeu. L’enfant n’apprend pas simplement les éléments du langage mais leur utilisation combinatoire, comme moyen de pensée et d'action. Mais pour arriver à tenir ce discours combinatoire sur le monde, il faut apparemment que le jeune enfant soit capable de jouer avec le monde avec cette souplesse que favorise l’attitude ludique. 






            Bruner

Raconter la suite d’un récit oblige l’enfant à décrire des personnages, des situations, à justifier ses choix, à bouger son corps, à employer les bons mots ou le ton juste pour convaincre et argumenter.

Narrer une histoire avec un personnage imposé implique que l’on raconte correctement, que le récit soit cohérent et que la langue soit commune. Il faut s’obliger à employer des codes de communication compris par tous et à accéder à un langage impersonnel, donc social.

Le jeu aide à transposer une forme de langage dans une autre, à interpréter les données d'une communication : il faut transposer un récit à la troisième personne, raconté par le maître, en un dialogue à la première personne, joué par l’élève ou bien narrer une même histoire avec des émotions différentes, ou par des personnages différents…

On peut aussi aider au développement du langage, à l’intégration de règles de syntaxe, par des jeux demandant une production précise : on exigera, par exemple, un type de phrase plutôt qu’un autre. On jouera à « Monsieur NON » : l’enseignant énonce une phrase que l’enfant doit répliquer sous forme négative, mimique à l’appuie. 

« As-tu fait [ceci] ?

- Non, je n’ai pas fait [ceci]»… 

Le premier qui se trompe laisse la place au suivant…
Ou bien encore à Madame « Je …mais … » ( Je suis allé à la piscine mais … la piscine n’avait plus d’eau »…)

On peut utiliser aussi le jeu de l’interrogateur : 

« Pourquoi (tel personnage) fait-il (telle action) ?

- (tel personnage fait (ceci) PARCE QUE…… »

Le corpus de règles à travailler de façon ludique est très vaste, et il est facile d’en trouver : il suffit de partir des erreurs faites par les élèves…

Encore une fois, ce qui caractérise la plupart des enfants signalés au réseau, est une pauvreté du langage, un manque de vocabulaire, une syntaxe prévisible et des énoncés standards (phrase du type : «Un [sujet] qui est [lieu ou adjectif].  » - pas de verbe au sujet…) d’où le grand intérêt de jeux de langage ou de grammaire. On peut utiliser des imagiers classiques fabriqués à partir de catalogues, jouer avec des cartes de vocabulaire comme celles d’imagiers (celui de la classe maternelle, celui des éditions Accès… mais aussi tout stock d’images…paysages, éléments découpés sur des papiers cadeaux par exemple).

Les jeux de cartes «Apprendre la grammaire avec des jeux de cartes » (éditions Retz) sont très structurants. On passe d’une phrase basique, (la voiture est rouge) à des phrases moins simples « le gros poisson rouge a une nageoire bleue » à des énoncés plus complexe « le petit garçon pleure parce qu’il s’est fait mal au pied » pour finir par des véritables descriptions de scène « deux souris sont assises sur une nappe. Elles mangent du gruyère, en écoutant la radio. Au loin une souris joue avec un cerf-volant. Le soleil brille »…Les jeux « une phrase à la fois » (éditions Chenelière) sont très intéressants aussi : ils abordent différents domaines, comme la topologie ou l’alimentaire… ainsi que différentes facettes de la langue.

Dans un aller-retour permanent, la capacité de mieux parler, d’exprimer correctement une phrase semble enrichir les possibilités de penser. Avoir des mots pour dire des petits maux, des sentiments, des peurs, des joies ou des désirs, met l’enfant en sécurité semble-t-il. Au lieu d’être pris dans une sorte de «soupe » de pensées-sensations informulables,  « innommables », l’enrichissement du champ lexical va permettre la mise en mots de ces sensations ainsi que la maîtrise du monde intérieur, aidant au développement d’une plus grande intelligence intra personnelle. L’enfant peut de la sorte passer de ses processus pulsionnels primaires, uniquement préoccupés de satisfaction immédiate, à l’élaboration de processus secondaires, établissant des liens de causalité et donnant une certaine permanence à la réalité extérieure.

Jouer avec des jeux de cartes de vocabulaire peut se faire à de multiples niveaux : opératoire simple par des énoncés de phrases, mais aussi par associations d’idées. Par exemple la carte «cheval » doit susciter au moins dix idées qui lui sont rattachées (écurie, course, promenade, selle, ballade en forêt, naseaux, hauteur, sabot, crottin, crinière, retour, tomber, crinière, ferme…) Ce jeu, qui consiste en une mise en liens des éléments permet d’enrichir le réseau sémantique de signification. Il accumule ainsi du vocabulaire immédiat mais aussi une quantité de concepts qui lui sont liés. 

Le jeu que je trouve le plus utile et le plus efficace, d’un point de vue « technique », est celui qui consiste à gagner une carte parce qu’on a fait une phrase correcte avec le dessin représenté. Pour les plus jeunes, on présente une carte objet (ou carte action, ou carte sentiment…) à chaque élève. Celui ci fait un énoncé simple en utilisant le mot dessiné. L’élève suivant reçoit une carte différente.

Pour les plus grands, on utilise le même dessin, pour fabriquer des phrases différentes à partir du même objet. Dans les deux cas, pour éviter les redites, les suites de « maman », ou de « mon petit frère », ou « a acheté »… il est interdit de réutiliser les même mots que les camarades de jeux… 

Il convient d’étonner les enfants au préalable en leur montrant une vingtaine de phrases différentes contenant un même mot… Ainsi, ils se rendent compte de l’infinie diversité des phrases possibles, ils enrichissent leur vocabulaire (le voisin ne donne pas les même mots) et leur syntaxe (certaines phrases ont le mot en sujet, d'autres en complément…). Il est frappant de constater, chez certains petits, le plaisir qu’ils prennent à faire des phrases de plus en plus longues, et combien cette activité extrêmement structurée leur plaît et les fait progresser… Ainsi le temps passé dans le réseau permet d’être confronté à un champ culturel enrichissant et d’entrer dans la réalité langagière commune. Le jeu permet d’une certaine manière d’introduire les jeunes dans la culture collective, répondant par là au message de J.Bruner, qui nous explique qu’une des particularité de l’espèce humaine est d’être intrinsèquement culturelle. L’éducation n’est pas seulement un travail technique (pour lequel il faudrait traiter correctement l’information), mais plutôt une découverte socialisée des savoirs grâce à une aide mutuelle. Ainsi, par exemple, mettre en scène un récit, un conte, permet à l’enfant de rentrer de plein pied dans la culture humaine. Mais ceci ne peut être possible qu’en étant capable de dire, de s’exprimer correctement afin de se faire comprendre.

Les jeux de langue me paraissent fondamentaux pour cette raison : pour certains enfants cela  représente peut être le seul cadre où ils pourront employer des structures de phrases correctes. Je pense par exemple au jeu basique qui consiste à décrire la carte en main pour en avoir une seconde,  identique - et donc faire des paires -  (ce sont des cartes qui diffèrent uniquement par certains détails, il faut donc donner des informations à la fois très précises et très complètes…). L’enfant doit choisir sa carte, la décrire avec exactitude, en utilisant une syntaxe simple, efficace, parfaite. Il doit être compris par ses camarades : la description doit être juste, précise et assez significative. Chacun parle à tour de rôle et se trouve donc en position de locuteur puis d’auditeur. Il est amusant parfois de voir un enfant corriger son voisin alors qu’il vient lui-même de faire la même erreur !

De plus de tels jeux ne développent pas un esprit de compétition, ce qui est extrêmement toxique chez les enfants en difficulté. Dans ces jeux-là, on gagne à chaque fois, puisque l’on demande tour à tour. Quelque soit la difficulté, on s’améliore toujours un petit peu : on n’est pas gagnant sur les autres mais sur soi-même, par rapport à soi-même.

D’autres jeux encore aident au développement d’une fonction langagière élaborée : ce sont ceux qui permettent de jouer avec les bruits, les sons, les jeux de phonologie. Multiples, riches, ils font chercher et reconnaître des phonèmes, trouver des intrus, rechercher des dissonances, des ressemblances... La plupart des enfants en difficulté ont des scores très bas aux tests de conscience phonologique : les jeux sont de merveilleux moyens pour éduquer et affiner l’oreille et tout en améliorant grandement cette conscience phonologique, indispensable pour la production de l’écrit…

3.3. Le jeu contribue au développement des liens oral/écrit

Des jeux autour de l’alphabet sont indispensables en Regad afin de procurer une base solide pour la lecture. Les enfants qui sont signalé au réseau en début de CP connaissent de trois à cinq lettres, maximum. Comment dans ces conditions être en mesure de pouvoir comprendre quelque chose à cette suite de signes hermétiques ? Comment les enfants peuvent-ils ne pas être immédiatement perdus devant ces formules cabalistiques sur lesquelles ils doivent se pencher sagement ? Les jeux de tables, utilisant des cartes où sont dessinés des lettres sous forme ludique vont permettre à l’enfant de s’approprier très rapidement ces objets « étranges étrangers ». Ainsi, il lui sera très facile de se rappeler du  Ffff de Ffffifou le fffffffffantôme ou du Mmmm de la mmmaman mmmmilles-pattes… Dans ces jeux, il n’y a pas d’espaces pour perdre et se perdre : il s’agit d’apparier, avec ou sans aide, le totem sympathique avec la lettre qui est caché dans sa forme. C’est visuel, pratique, familier, sans danger…. La lettre est donc rapidement mémorisée.

Pour l’acquisition des automatismes de lecture le jeu des étiquettes est un moyen habile et royal. Le fait que ces élèves ne connaissent que  si peu de lettres est totalement insuffisant quand on regarde la manière dont sont élaborées les méthodes de lecture : presque toutes proposent d’emblée un réservoir de mots, d’au moins quinze à vingt lettres... 

La méthode « que d’histoires ! », par exemple, commence ainsi, dès le premier jour :

« Dans un poulailler, un poussin couleur crevette est né.

- C’est une poulette, glousse maman poule. Cot, cot, codette ! Nous l’appellerons Crevette. »

Soit dix-sept signes différents, majuscules comprises (en général les enfants connaissent mieux les majuscules que les minuscules, et souvent ne font pas de rapport entre majuscules et minuscules). Sans parler d’une quinzaine de difficultés plus complexe (phonèmes ou associations type « cr » ou « gl »…)

Pour l’enfant qui connaît ses lettres, la préhension de ces mots va pouvoir s’effectuer. C’est également le cas pour certains enfants visuels qui vont reconnaître la forme, la silhouette du mot. Mais pour d’autres, les «espèces de petits trucs noirs » qui se suivent n’ont aucune signification, quand ils ne ressemblent pas totalement. Pour un enfant « ultravisuel » regardant les formes de manière multidimensionnelle,  les « b » et le « q », le « d » et le « p » sont absolument identiques puisque vu dans l’espace en tant qu’objet… Le mot « chat » par exemple est aussi bien « caht », « acht », « tach » « hatc », « tcha », « atch », « athc », etc… soit autant de combinaison possible qu’il y a de lettres…
 De la même façon le « t » ressemble au « f ». Le « m » et « n » assez semblables, etc…

Il est donc impératif que les enfants jouent à apprivoiser les lettres, à leur donner une consistance affective, afin que ceux-ci ne soient plus des objets inquiétants, et qu’ils soient orientés correctement dans l’espace. Appareiller la carte totem avec le son correspondant donne une première réalité à ces éléments inconnus … 

Comment ne pas reconnaître le Jjjjj 

après avoir manipulé Juju le joyeux joli jeton ? 

ou bien comment oublier le Vvvvv du vilain vélo vert ? 

Comment ignorer la forme et l’orientation 
du B’ quand on a en tête le sucre d’orge et 

le Smarties du totem «  bombons » ?

Inscrire une lettre dans son corps en jouant au « bambouillé
 » est merveilleusement ludique, mais aussi hautement efficace (les cartes avec des divers totems lettres sont posées sur la table, à l’envers, comme une pioche. Une première carte est retournée. Les enfants font le geste correspondant (ceux de Borel Maisonny par exemple) et le bruit…. Et l’on remporte un pion par mime et son juste…

Au fil de l’apprentissage de la lecture, sans que ce soit des activités de soutien, mais au contraire de véritables activités transversales, on peut trouver toutes sortes de jeux : on jouera à aimer les lettres, à aimer les sons pour en faire des objets familiers et rassurant. Il sera facile de jouer au yo-yo qui fait « yyyyyeeeeeeee » quand deux voyelles proches le font rire, ou bien « iii »  quand il n’y a qu’une voyelle…

Le jeu de la transformation est un jeu très pratiqué dans les classes d’adaptation : il s’agit de voir quelle opération à dû subir le premier mot affiché pour en devenir un second… Le magicien transforme les lettres, la fée apporte une ou plusieurs lettres en cadeau, le cuisinier les mélange et le voleur les enlève… Ce jeu améliore la discrimination visuelle, oblige à la vigilance et à l’argumentation, permet de prendre conscience du rapport entre graphème et phonème, etc…

Jouer à fabriquer des phrases de sorcières plaît énormément aux enfants : on élabore des formules immenses (au moins une vingtaine de syllabes) à l’aide de lettres imposées (par exemple p b l m a i o u) ce qui peut donner, pour la sorcière Plumabo :

« pa al pu ul mi pou ba po bu bou ma pi ol ou la i lo lu lou ap ab il ob ab bo ib… »

Les phrases sont fabriquées «manuellement » par les enfants à l’aide de petits cartons, puis lue le plus rapidement possible. On pourrait penser que c’est trop complexe pour des enfants en difficulté, trop long. En réalité, le contexte (la phrase de sorcière), la longueur immense, l’absurdité apparente de l’exercice, la difficulté de prononcer toutes ces syllabes, la manière « ensorcelée » de les dire les réjouit vraiment. Quand pour finir, le maître lit à toute vitesse, c’est littéralement l’enthousiasme !  L’intérêt aussi de ce type de jeu est que l’enfant est dans le faire, dans l’actif, dans le kinesthésique, dans le montage. Bien des enfants mélangent longtemps des syllabes inverses, comme « ra » ou « ar ». En effet, pour eux, a priori, c’est pareil, puisque « r » et « a » sont des objets dans la vision globalisante de certains. Mais à force, ou plutôt grâce à la manipulation, ils s’aperçoivent qu’il faut « commencer à gauche » pour lire… le fait d’utiliser le corps donne de la consistance à la compréhension, alors que la lecture est bien souvent lointaine et théorique : on regarde au tableau, sur un livre, mais on ne touche pas, on ne manipule pas beaucoup… Pour certains élèves, c’est manifeste : ce n’est qu’après avoir construit un phonème de leur main, qu’il commence à comprendre le rapport entre les lettre et les sons. Ainsi, on peut utiliser des briques de Lego, où sont inscrites des lettres : on fabriquera les murs en fabriquant des mots. La lecture devient un jeu de construction, il suffit de passer son diplôme de maçon (savoir assembler les briques)…

Des jeux moteurs permettent aux enfants de développer une bonne coordination, une agilité et une latéralisation nécessaire à toutes les activités sportives ou manuelles, mais aussi intellectuelles. Pour lire, la qualité de la latéralisation est primordiale. On pourra jouer à des jeux de déplacement, impliquant ainsi l’ensemble du corps pour développer la conscience corporelle et le repérage dans l’espace. Comment lire « dans le sens de la lecture » si le corps n’a pas intégré la notion de déplacement, s’il n’a pas enregistré dans sa conscience physique qu’on commence à lire en partant du côté gauche ? Un exemple frappant, nous montre ces difficultés au CP : quand la maîtresse de classe leur demande de coller une feuille dans un cahier, nombre d’élèves collent leur feuille sur la page de droite, laissant la page gauche vide… ou bien écrivent leur prénom à l’envers, en « effet miroir » parfois jusqu’au CM 2…

Tous ces jeux peuvent aider nos petits apprenants à créer des cadres psychiques afin que leurs cerveaux retiennent mieux les informations. A force de manipuler des lettres, les correspondances lettres-sons s’établissent, amenant à l’acte de lire.

3.4. Le jeu aide à prendre du plaisir au lire/écrire

Plus tard, dans le courant de l’année, quand les premières règles du syllabisme sont intégrées, les jeux permettront de mettre de véritables situations de lecture en place : pour remplir son panier, il faut lire sa liste de courses… Cette activité peut se faire à de multiples niveaux : d’abord avec une planche dictionnaire, puis en lecture directe.  Le magasin du Père Noël rallie tout les suffrages : pour gagner l’image il faut apparier l’étiquette et l’objet convoité… 

Pour être le « chef cuisinier » il faut rapidement trouver les ingrédients nécessaires en appariant, pareillement,  les dessins de sa fiche de recette aux étiquettes-objets posés sur la table…

Pour poster sa lettre au bon endroit, il faut lire l’enveloppe…

Pour déguiser son personnage, il faut trouver les habits qui correspondent à la fiche descriptive…

Pour se soigner, il faut lire les recettes de la gentille sorcière Luberlu…

Pour arriver au coffre, dans la course au trésor, il faut lire les fiches d’indices, et les trouver.

Là, dans ces activités ludiques, on sait pourquoi on lit, la lecture devient utile, désirable, elle perd son caractère menaçant et incompréhensible. Bref lire sert à quelque chose ! A quelque chose de plaisant même… L’utilité, mieux, la nécessité de l’acte de lire peut s’intégrer chez l’élève… La lecture a alors du sens : il peut enfin acquérir la clarté cognitive concernant cet acte fondamental de la culture humaine.

3.5 Le jeu participe au développement des conduites de lecteur

Il est facile de travailler sur la structuration du temps à l’aide des jeux: il faut présenter une saynète, dessiner sur une petite image, décrire la carte au présent, puis décrire par déduction la carte qui viendrait juste avant, puis juste après… 

On peut jouer au futur en imaginant l’intérieur d’une maison, les robots qui pourraient exister, etc… et ainsi faire grandir la créativité de l’imaginaire et le langage. On peut travailler sur les costumes, les attitudes, d’autres mondes … 

On proposera ensuite les morphosyntaxiques du discours sur le futur : 

Ex. En l'an 3000 il y a aura... 

dans dix ans... on verra... ça 

dans vingt ans nous ferons... ça 

Les maisons seront... comme ça 

De tels jeux, portant sur la structuration du temps, sont très importants pour comprendre le récit, le conte.

Pour parvenir à lire le plus rapidement possible les syllabes, le « jeu des syllabes » est un exercice très efficace, mais un peu bruyant ! il s’agit de faire défiler sur la table devant les enfants, les unes après les autres, de grosses étiquettes en carton portant des syllabes, d’abord simples, puis contenant des phonèmes complexes. Le premier qui lit correctement gagne le carton… c’est un jeu de rapidité. Il est très intéressant, notamment pour ces lettres « coquines » que sont le « c », le « g » et le « s »… car lire sans se tromper « ca co cu ci ce cou coi ga ge geo go gu gi » ou «  gui »… demande d’avoir bien intégré les règles de « fantaisie apparente » de ces lettres… 

Par ailleurs, ce genre d’exercice renforce la voie d’adressage, cette voie qui permet la lecture photographique rapide d’un morceau de mot ou d’un mot entier par accès automatique et direct à ce qui est engrangé dans la mémoire. Ce traitement de l’information est nécessaire à la maîtrise d’une lecture fluide et emplie de signification.

Et, surtout, pour développer des conduites de lecture… il faut lire. Tout simplement. Comme les enfants signalés au réseau sont bien souvent en grande difficulté, les jeux de lecture doivent être très simples. Apparemment, ils raffolent du jeu des étiquettes, car celui-ci les met, chacun à leur niveau, en véritable situation de progression. C’est presque une « simple » activité de lecture, mais les enfants ne le vivent pas comme une situation pédagogique. Le plaisir de recevoir l’image (une petite image de 3 cm sur 3 recouverte de plastique adhésif) leur plaît beaucoup. Je ne les ai jamais vu s’en lasser. Pour les amasser – glorieusement - ils doivent tout simplement lire l’étiquette qui correspond… celles-ci sont classées par difficultés de lecture croissantes. Ainsi quelque soit le niveau de compétence que l’enfant possède, il peut réussir et améliorer sa maîtrise du décodage, pour le réinvestir en classe, y être de plus en plus à l’aise et parvenir à terme à une lecture véritable.

3.6. Le jeu participe à l’assimilation de la diversité et la fonctionnalité des écrits

Les jeux d’écriture pour aider à la mise en place de la construction du sens passent par des activités sans doute plus à mi-chemin entre le travail pédagogique et le jeu. La situation purement ludique est un peu faussée : car il faut une feuille et un crayon… mais, comme il s’agit quand même de recevoir l’image du mot ou de la syllabe produite, l’illusion demeure… on peut par exemple demander la production d’une syllabe précise, et sa recherche parmi quelque images… On peut aussi demander quel mot on peut fabriquer à partir de lettres précises (par exemple on donne « a » et « t » : il faut trouver des mot contenant « at » ou « ta », etc…). quand un mot est écrit, le maître dessine l’objet en quelques coups de crayon, sur de petites étiquettes vierges découpées à l’avance. Les enfants sont ravis de voir prendre forme graphiquement ce qu’ils viennent de mettre en forme de manière scripturale… surtout quand le dessin est cocasse parce que pas très réussi…

Ce qui est important, dans ces jeux d’écriture, c’est que les enfants vont être mis dans des situations rassurantes de production d’écrits : avant de pouvoir consigner le roman de sa vie, être capable de tracer seul une syllabe est déjà le premier pas ! L’intérêt d’un petit groupe est de pouvoir s’occuper très exactement de chaque effort, de chaque écriture, aussi bien au niveau de l’alphabet que du graphisme. Ce qui est d’ailleurs fort important aussi pour ces élèves, qui ont pour la plupart une écriture très particulière, avec des boucles en gamma et des sens de rotation inversés…

Pour gagner les animaux de la ferme, les arbres et les barrières, afin de jouer librement quelques minutes, il faut écrire les mots correspondants… Et à l’identique, pour se soigner avec des potions magiques… Pour remplir le zoo, pareillement, il faut écrire le nom des habitants de la savane, donc enrichir son vocabulaire, produire de l’écrit, tenir son crayon correctement, écrire lisiblement… 

Si le mot n’est pas bien écrit, la maîtresse ne comprend pas et ne peux pas donner l’animal ou l’image de la fiole miraculeuse ! Aussi, l’enfant s’applique…

Pour mieux assimiler la diversité des écrits, rassembler un stock de documents différents (ordonnances, programmes télé, affiches, publicités, livres, petites pancartes, factures…) permet des jeux de rôle utilisant ces éléments : en les prenant avec son corps, en les touchant, en les utilisant et en imitant l’adulte qui s’en sert habituellement, l’enfant va percevoir toute la complexité des écrits sociaux, et les reconnaître plus facilement…

Quelle meilleure situation d’écriture aussi que celle qui consiste à produire une règle du jeu, après l’avoir inventée, pour l’inscrire dans le journal de l’école ? Ou bien celle qui consiste à décrire les différentes séquences du jeu, en écrivant une phrase pour chaque photo prise lors de l’activité, toujours pour communiquer à des pairs, par le biais du journal ou d’une fiche technique ?

            4. Quels sont les critères et les objectifs d’un jeu à retenir en regroupement d’adaptation ?

Un jeu bien développé et choisi avec soin peut : (…)

- activer des connaissances déjà existantes;

- renforcer les connaissances en lien avec le thème choisi;

- maintenir et stimuler l’intérêt de l’apprenant pour ce thème;

       Comment développer un jeu éducatif  Blum
Pour élaborer un jeu en Regad, il est nécessaire qu’il réponde à certains critères. Tous les critères ne peuvent pas être retenus en même temps, bien entendu, puisque nous pouvons élaborer aussi bien des jeux avec du matériel (jeux de table…) que des jeux d’imitation, de création poétique, des jeux théâtraux ou moteurs. La liste suivante, non exhaustive, donne quelques indications pour élaborer des jeux.

1. En premier lieu, et dans tous les cas, il est nécessaire de voir précisément quels sont les objectifs pédagogiques que ce jeu doit permettre d’atteindre, quelles compétences nous voulons qu’il développe.

2. Il est bon de faire en sorte que le jeu, en lui-même, permette une évaluation des acquisitions (par exemple, dans un jeu de langage, l’objectif « faire des phrases avec telle syntaxe particulière » est-il atteint ?).

3. On peut envisager une élaboration collective, totale ou partielle, la fabrication en soi devant bien entendu répondre à un objectif pédagogique particulier.

4. Il faut que les supports soient attractifs et motivants, stimulants, pleins de couleurs, avec des matières et des graphismes variés, etc… il faut donc en renouveler la forme et la facture. 

5. Le jeu peut présenter un caractère de fantaisie, s’appuyer sur une histoire pleine d’émotions, afin que les enfants s’en souviennent : ceci créera un point d’ancrage plus puissant du notionnel rencontré lors de la partie.

6. Le jeu peut apporter un stock de nouvelles informations (jeu de vocabulaire par exemple, portant sur des métiers, des animaux…).

7. On peut instiller des éléments d’humour (personnages amusants, présentation grandiloquente ou comique, voire faussement tragédienne…) ou de l’émotion (la sorcière qui fait un peu peur…).

8. Il faut veiller à ce que la partie dure le temps nécessaire : ni trop rapide, ni trop longue. Il ne faudra pas hésiter à interrompre la partie si, manifestement, celle-ci dépasse les capacités d’attention ou de maintien corporel des enfants.

9. Il faut bien évaluer les capacités de concentration que l’on demandera au cours de la partie.

10.  Il faut penser au rôle de chacun dans le jeu, enfants comme enseignant.

11.  Le jeu doit être élaboré pour qu’il puisse être employé avec plusieurs niveaux de complexité. Ainsi il peut resservir avec des variations, ou s’adapter à différents niveaux d’élèves.

12.  Le jeu doit permettre à tous les joueurs d’avoir une chance égale de gagner, mais il doit éventuellement tenir compte de la différence entre les enfants (par exemple, pour un jeu d’étiquettes de lecture, il peut y avoir deux tas : un tas de mots plus faciles pour les enfants sachant le moins lire, et un autre, aux phonèmes plus complexes, pour permettre à ceux ayant des compétences plus développées de progresser aussi).

13.  La compétition doit être la plus douce possible, chaque enfant devant en fait sortir « plus ou moins gagnant » : plutôt que d’avoir un seul gagnant et des perdants, on peut distribuer un jeton de points à celui qui a moins réussi et trois à celui qui a gagné… Les enfants sont très attentifs à cet aspect affectif. Mais donner l’image-pion sans aucune réussite serait, bien évidemment, d’un intérêt pédagogique contraire car il ferait perdre le sens de l’activité.

14.  Il me paraît important de chercher à faire des jeux de coopération, plutôt que de compétition.

15.  Il faut veiller à envisager un cadre de jeu strict afin d’éviter les débordements.

16.  On peut reprendre un jeu existant et l’adapter : ainsi le jeu de bataille classique permet de comparer des quantités, mais aussi des tailles, des couleurs, des longueurs, etc… Le Mémory peut se faire avec des images ou des phonèmes, ou encore avec des mots-outils, ou bien avec des mots appartenant à une catégorie précise de difficulté ou de vocabulaire…

17.  Le jeu doit représenter un défi et montrer un but clair à atteindre : il faut donc veiller à l’énoncé de la règle. 

18.  Il faut que la ou les consignes soient simples, claires, peu nombreuses, sans équivoque, afin que les joueurs les comprennent, les intègrent et les retraduisent.

19. On doit élaborer les règles sociales autour du jeu, voire un règlement ritualisé pour chaque type de jeu : tenue sur la chaise, relation avec les pairs, intensité de la voix, contrôle du corps, soin du plan de jeu, fair-play, attente de son tour, piocher en faisant attention à ses gestes…etc…

20.  Le jeu doit créer un climat de plaisir afin de conserver la motivation et permettre l’engrangement des connaissances.

            5. Comment donner du sens à un apprentissage par le jeu ?

Et, tout d’abord, est-il nécessaire de donner un sens à cette activité ?

A première vue, on pourrait répondre « non », car le jeu étant tellement en adéquation avec la nature de l’enfance, son sens pour l’enfant est évident…. A quoi bon expliciter quelque chose de profondément naturel ?

C’est en y regardant de plus près que nous pouvons répondre. En effet, les interventions en Regad  sont comme des interruptions dans la journée de l’élève, rompant l’unité d’espace-temps qu’il occupe dans sa classe avec ses camarades. A un moment donné,  « on » vient le « prendre » pour l’emmener dans un autre endroit. On réalise ainsi une sorte de rupture dans son continuum espace-temps scolaire.

Cette rupture n’a pas l’air désagréable en soit : il le vit apparemment comme un moment de soulagement, de plaisir. Il sait que là, il peut être lui-même et avoir toute l’attention dont il a besoin. En se sens, sans doute, pas besoin d’explications. Mais si l’on se place sur la « ligne des réussites », la cohérence du vécu, qu’est-ce que cela peut signifier que de « jouer ailleurs » alors qu’en classe on « travaille » ? Le risque est double : celui de détester un peu plus les situations d’apprentissage traditionnel, les temps du grand groupe, et celui de renforcer encore ses difficultés, car réussir en classe serait risquer de ne plus aller en Regad. 

C’est donc en donnant du sens aux activités que l’élève peut faire le lien et ne pas croire qu’il vient juste «jouer » parce qu’on le récompense pour son manque de travail ou ses résultats insuffisants. Ainsi, il est important qu’il comprenne que même si jeu il y a, celui-ci n’est pas entièrement gratuit, que l’on ne joue pas uniquement pour jouer, mais pour arriver autrement à devenir plus fort et plus performant. souligner constamment les réussites dès qu’elles se produisent permet à l’enfant de se projeter vers son retour en classe à temps complet. On ne vient en Regad que dans ce but, il faut que ce soit bien clair.

Il y a donc plusieurs niveaux de sens à expliciter.

D’abord, il y a un niveau général, qui permet à l’enfant de se situer par rapport à sa classe, à sa dynamique personnelle, à ses échecs, à ses réussites et à ce qu’on attend de lui. 

Ce premier niveau est donné aux débuts des premières prises en charge. On essaie de discuter avec l’enfant de ses points forts et de ses faiblesses, de ses sentiments face à la classe, de ce qu’il perçoit de la demande des adultes, enseignants et parents, par rapport à ses réussites. On établit avec lui un contrat qui va lui permettre de se donner un but à atteindre et de se situer sur le chemin qu’il lui reste à parcourir pour parvenir à ce but. 

Ainsi globalement, l’enfant sait qu’il vient avec le maître spécialisé, non pour faire des activités plus agréables (jeu ou autres activités pratiquées en séances), mais parce que cela s’inscrit dans son apprentissage global. Il conviendra de travailler aussi longuement sur ce que signifie apprendre, pourquoi l’on va à l’école, qu’est-ce que lire, pourquoi doit-on apprendre à lire et à écrire, à quoi sert de devenir « plus fort »… ce qui bien souvent, pour ces enfants-là est totalement vide de sens. A cette réponse, généralement, on obtient des « pour passer dans la classe au-dessus » ou des « parce que je suis au CP ». Ce « si peu d’idées » pour lesquelles un si gros investissement en attention, en immobilité, et en travail nécessaire est assez inquiétant. Cela explique sans doute aussi une bonne partie des difficultés des enfants qui nous sont confiés. Comment, dans cette activité de lecture, qui peut être si difficile quand on n'a pas les compétences transversales nécessaires, s’investir assez pour réussir ? Sans un minimum de sens à quoi bon essayer ? Pourquoi faire tant d’efforts devant ce qui peut sembler totalement  absurde, ce d’autant plus que la famille ne « pousse » pas l’enfant à prendre racine dans l’apprentissage ? Le désinvestissement et le découragement sont une réponse évidente au non-sens et à ce qui peut paraître à l’enfant comme un Everest inaccessible et étranger. Il me paraît donc extrêmement important de beaucoup travailler sur le « pourquoi lire », « pourquoi apprendre », avant d’aborder le « comment le faire ». 

On pourrait dire, d’une certaine manière que c’est le sens de l’institution, le sens de ce que veut l’institution pour l’enfant. Ce niveau est à expliciter fréquemment au début des prises en charge. Par la suite, s’il est bien intégré, il ne semble pas nécessaire d’y revenir trop souvent dessus. 

D’autant plus que le second niveau de sens peut prendre le relais. En effet, on va passer du pourquoi au comment : ce sont les activités proposées maintenant qui vont être justifiées. Ce sont elles, qu’elles soient ludiques ou non d’ailleurs, qui vont être précisées : on va donner à l’élève, avec des mots simples, les objectifs de telle ou telle séance. Ainsi il va bien percevoir l’intérêt de la tâche à accomplir et mobiliser en conséquence sa participation. Bien sûr, si l’activité est plaisante, cette participation est presque naturellement acquise. Mais si, en plus, il arrive à comprendre quel intérêt il peut en retirer, cette mobilisation sera d’autant plus forte et féconde.

Ainsi, pour donner un exemple…  Lors d’une séance de jeu basée sur la difficulté à percevoir les différences entre les « quatre lettres-pièges » les « p » « b » « d » « q », qui sont si difficiles, on expliquera combien il est important de percevoir qu’un b n’est pas un p, que si on ne sait pas faire la différence on pourrait acheter une poule de pain, plutôt qu’une boule de pain, que prendre une douche ce n’est pas prendre une bouche, etc… on expliquera ensuite pourquoi elles sont si faciles à confondre, et que le jeu présenté, avec des jetons, des bûchettes et des lettres-totems, va permettre de bien percevoir les différences et de s’en souvenir…

Pour chaque activité, j’aime employer des images, des petits personnages, sortes de subpersonnalités, ce qui permet aux enfants d’être en prise directe avec leurs capacités. Par exemple, telle activité est très bonne pour Monsieur Grandoeil, ou rend Madame Bellesoreilles très forte… Ici Monsieur Rangetout a bien mis les informations en ordre. Là, Monsieur Soigneux a bien géré son plan de travail, et Mademoiselle Doigt de Fée a été la plus agile… Ils sauront ainsi quelle partie d’eux-mêmes trouve un bénéfice ou a encore des progrès à faire. Au lieu d’être confrontés à un ensemble énorme et inquiétant de tâches incompréhensibles il peuvent s’attaquer à un chemin plus facile : ce chemin est ainsi pavé de pierres petites et définies, d’une couleur précise et d’une forme délimitée. C’est rassurant et cela permet à l’enfant comme à l’adulte une évaluation des acquis. 

On pourrait dire, que ce second niveau est celui du sens de l’enseignant spécialisé, car c’est lui qui le donne et qui lui permet de justifier l’intérêt de l’activité.

Le dernier niveau de sens, sans doute le plus important, est celui de l’enfant. C’est à son tour de parler et de dire en fin de jeu ou de séance ce qu’il a compris, ce qu’il en a retiré, quel sens il donne, lui, à l’activité qu’il vient de mener, et comment il l’inscrit dans l’intégralité de son être, comment il le « rentre à l’intérieur ». En fin d’activité ou de séance, il me semble donc important de demander à l’enfant ce qu’il a fait, pourquoi, et ce qu’il a l’impression d’avoir compris ou mieux maîtrisé. C’est par excellence une activité de métacognition très importante à faire, si l’on veut que ces enfants deviennent plus autonomes.

Ce travail me paraît vraiment essentiel, car il sort l’élève de son statut d’objet passif, où l’adulte, (enseignant, parent), ses camarades ou bien son propre juge critique, le condamnent et le traitent en objet défaillant. Il lui permet d’accéder à un statut de sujet : il peut savoir où il en est et donc vaincre ses difficultés en s’appuyant sur ses réussites. 

D’autre part, je tiens beaucoup à ce que ces activités ne développent pas pour autant un esprit de compétition : quand on gagne, c’est surtout par rapport à soi-même, parce que l’on a grandi par le jeu, parce que la victoire signifie moins d’ignorance, plus de compétences. Aussi, pour compléter le sens donné à l’enfant, s’il a amélioré d’une compétence, s’il est conscient de son progrès, s’il est satisfait d’avoir bien travaillé, je lui demande de se congratuler lui-même par un petit geste d’auto-estime : d’un petit mouvement discret de deux doigts, il se frotte le sternum, remonte les épaules, ouvre sa cage thoracique fièrement, en souriant. Ainsi ce petit rituel d’autoévaluation participe à la restauration de l’estime de soi. Les enfants adorent faire ce geste.

            Conclusion

J’ai ressenti, à l’écriture de ce mémoire, combien de nombreux jeux pourraient encore trouver leur place dans « l’arsenal » des activités réalisables mais, faute de place, il n’est pas possible d’en mettre davantage… En fait, la liste des jeux possibles me paraît infinie, entre ceux qui existent déjà, ceux que l’on peut adapter ou détourner, et ceux que l’on peut inventer… La rédaction de ces lignes m’a permis d’en inventer de nouveaux, d’enrichir des classiques, de détourner des jeux que j’utilisais déjà, d’explorer des pistes que je n’avais pas eu le temps de suivre, de prendre conscience de mes insuffisances et d’approfondir ma compréhension des compétences visées en Clad pour mieux tenir mon rôle futur : de ce fait, j’ai donc enrichi mes connaissances, et, je l’espère, ma pratique.

Les inconvénients liés au jeu en classe sont surtout dus à des problèmes de l’ordre de la gestion du bruit et de l’agitation. Les enfants ont du mal à maîtriser leurs émotions et leur motricité pour accepter les règles ou bien pour prendre les autres en considération : c’est tout un apprentissage. Le corps s’agite et ne tient pas sur sa chaise… On se détourne du jeu proprement dit pour entasser les petites briques que l’on vient de gagner… On compare avec délectation ses « gains », oubliant le cours de la partie… La maîtrise du volume sonore de la voix est bien difficile aussi lorsqu’on veut être le plus rapide pour donner la réponse et obtenir l’image ! Devoir attendre son tour est bien difficile aussi… Pour certains enfants qui n’ont pas intégré les interdits fondamentaux de non-agression, ne pas injurier son voisin ou ne pas le frapper relève de l’exploit… Mais la grâce du petit groupe, l’obligation de suivre une règle du jeu faute de quoi celui-ci ne peut avoir lieu, permet aussi ces apprentissages : on remarque en fin d’année scolaire, beaucoup plus de civilité dans les rapports que les élèves ont entre eux.

Une difficulté non négligeable, aussi, est de fabriquer les jeux, de les renouveler, d’en inventer sans cesse de surprenants, surtout, comme ce fut le cas cette année, quand on n’a pas de budget.

Nous venons de voir dans les parties 2 et 3 de ce mémoire combien les jeux, diversifiés, peuvent être utiles pour aider les enfants en situation de difficulté à acquérir bon nombre de compétences, qu’elles soient transversales ou langagières. Pour Vygotsky
, théoricien de l’apprentissage par le groupe, les cognitions émergent grâce à l’interaction sociale, le langage en étant le médiateur par excellence. Par essence même, le jeu est un véritable lieu de sociabilité, d’échanges, de face à face, et donc source d’enracinement des processus d’apprentissage. Il offre un cadre aux multiples interactions entre enfants, pairs, et enseignants… Les situations diverses enrichissent l’expérience des ces relations sociales, de manière plus variée peut-être que dans le cadre d’une classe entière, cadre nécessairement plus ritualisé. En Regad, on peut veiller plus précisément à l’élaboration des concepts, à l’enrichissement de la métacognition, au développement fin de la pensée opératoire… Le jeu est une voie heureuse pour guider l’enfant entre le non connu et le connu, dans la zone proximale de développement, où résident les meilleurs possibilités d’évolution, d’apprentissage, de préhension et de compréhension. 

La dimension du plaisir est un formidable levier, ainsi que la chaleur et la sécurité du petit groupe, l’attention privilégiée qu’il peut trouver en séance de Regad. Mais c’est grâce à la prise de sens consciente que l’enfant va pouvoir développer ses capacités, améliorer ses performances : ainsi, le jeu en regroupement d’adaptation peut être considéré comme une authentique pédagogie.
Le maître E, « maître du jeu », véritable accompagnateur, peut guider sûrement le jeune apprenant, car l’activité ludique bien élaborée, permet l’ajustement précis de ce qui est proposé aux enfants, en offrant un outil d’évaluation pointu et immédiat. Le jeu est comme un échafaudage qui offre un premier soutien pour les premières constructions des savoirs, constructions qui pourront par la suite tenir debout toutes seules. Dans cet univers plus réduit qu’est le Regad, grâce à la magie du jeu, l’enseignant spécialisé quitte le rôle parfois intimidant du maître, pour prendre un rôle plus affectif, presque familial : il se rapproche du tuteur, au sens de tutorat, celui sur lequel on s’appuie pour se construire.

Aussi, le jeu a un rôle capital dans le développement de l’enfant et son emploi en Regad peut donc se révéler d’une grande richesse. Bien entendu, il ne saurait être question de n’utiliser que des jeux lors de nos interventions : à trop les vouloir éducatifs, ils en perdraient leur caractère ludique, et les enfants ne s’y tromperaient pas. 

Les situations de jeux doivent se tenir en alternance avec des situations de « non jeu » afin de garder plus vif l’aspect plaisir et donc la motivation que le jeu fait naître. Parfois, mais assez rarement il faut bien l’avouer, l’enfant réclame un travail « sérieux », pour faire comme les grands. Ne proposer que des jeux frustrerait ce désir de grandir. Stéréotyper les interventions pour ne faire que des séances divertissantes  empêcherait de tirer parti d’autres types d’activités toutes aussi riches : je pense notamment aux activités de bricolage, de cuisine ou d’expérimentation scientifique. Néanmoins, le jeu me paraît comme une véritable pédagogie du détour parfaitement adaptée au petit groupe et à la psychologie de ces enfants singuliers, particulièrement modulable pour des situations variées et complexes, capable de répondre à de multiples objectifs aussi. De ce fait, le jeu me paraît un outil habile dans la panoplie des aides à dominante pédagogique. Il faut, bien entendu, que le maître spécialisé se sente à l’aise avec ce mode de fonctionnement. 

Un élève est un peu comme une belle plante qui demande à grandir. Il lui faut des racines solides, de bonnes compétences transversales et langagières pour se tenir droit. Instinctivement il se dresse vers la lumière de la connaissance, et nous, enseignants, sommes là pour l’aider. Nous essayons de poser sur son sol un terreau fertile, des nutriments appropriés : connaissances, règles, habiletés, compétences… Nous l’arrosons d’appréciations, de confiance, d’accompagnement. Mais pour les enfants en difficulté, nous devons, rajouter encore plus d’attention, inventer… Le jeu, particulièrement autotélique, participe grandement à la motivation et à la restauration de l’image de soi. Il augmente la concentration, l’attention, la persévérance : il paraît donc être un outil performant, particulièrement apprécié, stimulant et efficace, un bon médiateur, parmi d’autres, des apprentissages.
Annexes

Annexe 1. Description sommaire d’une séance

autour d’un jeu de marchande.

« Chez la marchande de jouets »
Objectif de cette séance : développer les compétences suivantes :
-  jouer ensemble calmement, attendre son tour, laisser l’autre s’exprimer, employer des locuteurs de politesse (socialisation)

-  se projeter dans une situation imaginaire, « jouer le jeu » (fonction symbolique)

-  comprendre la règle du jeu, la redire, la respecter (fonction cognitive)

- faire des demandes avec une syntaxe correcte, employé un vocabulaire approprié (fonction langagière)

- lire le nom des jouets (travail sur la lecture)

- résoudre des problèmes mathématiques (analyse et opérations logiques : émissions d’hypothèses, déductions, tris, classements, distributions, décomposition du nombre…)

-  donner avec exactitude la somme demandée (surcomptage,  travail sur la numération)

Le contexte : Jusqu’à présent, les maîtresses de classe n’avaient pas demandé de remédiation en mathématiques, préférant que je privilégie des activités développant les compétences autour de la lecture et du langage. Aussi, les activités mathématiques avaient été succinctes (manipulations sur table de quantités diverses, travail sur les ensembles, classement, sériations…).

Les enfants sont maintenant capables soit de lire presque couramment, soit de déchiffrer seul. Cette première séance va être présentée aux cinq groupes de CP. C’est une séance que l’on peut qualifier d’évaluative, car elle va permettre de situer chaque élève par rapport à des situations mathématiques simples ou plus complexes.

Déroulement de la séance : 

1. Les enfants arrivent dans la classe, le matériel est déjà sur la table, afin de susciter leurs commentaires et de développer leur imagination. Il y a  quatre porte-monnaie à leur place, un gros paquet de pièces de 1 et 2 €
, des étiquettes sur lesquelles sont écrits les noms des jouets et un livre dans lequel sont cachées les étiquettes des jouets correspondant aux étiquettes de lecture
. Pour des séances ultérieures, j’emploierai des images de vêtements, des images de confiserie, des aliments en pâtes à sel, des fruits en plastique, etc….

Assez rapidement les enfants se rendent compte que l’on va jouer à un nouveau jeu : la marchande. Les commentaires fusent, ils se projettent déjà dans l’activité ludique et se précipitent pour s’emparer des pièces. Ils jouent avec le porte-monnaie (heureusement, il est recouvert d’un papier adhésif protecteur)… On voit tout de suite leur besoin et leur plaisir de toucher…  Je les laisse quelques instants développer leur imagination, puis je ramène le calme pour pouvoir commencer la séance.
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2. On cherche d’abord quelles sont les règles générales pour pouvoir jouer à un jeu : on est dans une classe, donc on joue calmement, on maintient un niveau sonore acceptable, on passe chacun son tour (expression « à tour de rôle »).

3. Puis on cherche comment on doit se comporter dans un magasin de jouets. Bien entendu, la seule chose qui importe aux enfants de prime abord est « Je donne mes sous pour avoir un jouet » ! L’idée même de politesse est totalement absente. Evidemment, habitués apparemment aux grandes surfaces, on se sert tout seul dans les rayons... On finit par trouver qu’il existe un être humain derrière sa caisse, et qu’il faut employer des locuteurs de politesse et des phrases pour demander :
· Bonjour Madame, je voudrais un ours en peluche, s’il vous plaît.

· Au revoir Madame, merci.
Au cours de la partie différentes façons de demander seront entendues, éventuellement corrigées et mises au tableau :

Je souhaiterais un…

Auriez-vous une...

Je voudrais acheter des…

Puis-je avoir un…

Donnez-moi, s’il vous plaît, une…

Auriez-vous encore des…

4. La règle du jeu est énoncée :

On va jouer à la marchande. On vient chacun son tour acheter un jouet. Pour savoir quel jouet acheter, il faut lire son étiquette. On est poli. On fait de jolies phrases. On paye avec son argent.

Les enfants sont invités à reformuler la règle du jeu.

5. On aborde de manière simple le fait que l’argent se gagne parce que l’on a un métier. Un moment de langage est initié : chacun décrit son métier. Il est intéressant de voir que Mohad, maintenant, plutôt que d’aller en prison, sera policier… et que Alice, une élève très visuelle, ayant une imagination débordante et incontrôlée, sera « Artiste Peintre », ce sont ses propres termes… 

Les rôles sont posés : chaque enfant investit son rôle d’adulte et vient acheter des jouets pour ses enfants ou ses neveux…

6. Première situation sous forme de problème « ouvert » : comment répartir l’argent de manière équitable ? La banque possède une quantité d’argent importante (il y a 22 pièces de 1 € et 22 pièces de 2 €). Il lui faut distribuer l’argent et il est impossible de voir au premier regard quel est le nombre de pièces… Comment doit-on faire pour que chacun ait la même somme d’argent ? Les premières propositions sont de distribuer une pièce à chacun jusqu’à épuisement du stock de pièces. Je prétends que c’est trop fatigant pour mon bras, et qu’il faut trouver un moyen plus rapide. Après de longs tâtonnements, le tas est partagé, mais de manière inégale… Il faudra encore de longues manipulations avant que des tas égaux de 5 pièces soient formés. Mais… on donne d’abord indifféremment des pièces de 2 ou d’1 €. Ainsi Julie se retrouve avec 5 €, Martine avec 7, Rémi 8 et Ali 10 €… d’où la nécessité de trier au préalable les pièces : d’un coté celles de 1 et de l’autre celles de 2 €… Enfin l’argent est correctement réparti : chacun à reçu 5 cinq pièces de 1 € et autant de pièces de 2.

7. Seconde situation problème. Les joueurs sont au nombre de quatre. Il reste à la banque 2 pièces de 1€ et 2 pièces de 2 €. Pour les enfants, il est a priori impossible de distribuer ces pièces, puisqu’on ne peut pas les couper. Les propositions tournent autour d’un don « injuste » : deux enfants reçoivent 1€, deux autres reçoivent 2 €… Evidement il y a deux insatisfaits…

Faire la monnaie pour répartir l’argent manquant n’apparaît pas. Je passe par le tableau, qui est situé juste derrière la table de jeu  et j’y dessine les pièces avec les « points » correspondant… On comprend la possibilité de « couper » une pièce de 2 € en l’échangeant avec 2 pièces de 1… ceci est difficile pour certains enfants… pourtant nous sommes au mois de mai. ils sont encore très attachés à « l’objet pièce », et n’ont pas la conscience de la valeur d’une collection, de 2 seulement fut-elle…

8. Autres situations mathématiques qui seront rencontrées au cours de la partie :

- Comment donner 7 € quand on a des pièces de 1 et de 2 € ? Pour certains enfants, donner 7 pièces, indépendamment de leur valeur, est automatique. Il faut apprendre à additionner les différentes valeurs. 

- Il reste au joueur X deux pièces de 2 € pour une dépense de 3 €… Comment faire ? Peu d’enfants comprennent que la marchande doit rendre de la monnaie. Pour le comprendre, il faut au préalable faire l’échange et montrer qu’à la fin il restera 1 € dans le porte-monnaie, dans les deux cas… Ou alors, les enfants pensent que la marchande doit toujours « donner de l’argent » avec le jouet…

- Comment peut-on, à l’aide de ses pièces, décomposer un nombre, 9 par exemple ?

- Comment faire pour acheter alors que l’on n'a plus assez d’argent dans son porte-monnaie ?

9. La partie se déroule, il est difficile d’attendre son tour. Je les reprends avec des : «  Excusez-moi Monsieur Julien, mais Madame Leila était là avant vous, pourriez-vous attendre votre tour, s’il vous plaît ? » ou des « Il me semble que Monsieur Patrick était arrivé avant… » d’un air faussement pincé…

Ils se prennent au jeu, tentent de parler « comme des grands », lisent silencieusement l’étiquette, butant parfois sur quelques difficultés, mais dans l’ensemble, demandent facilement… on achète pour sa fille, son fils ou sa petite cousine, l’objet que l’on aimerait bien avoir en réalité !

Au cours de la partie les enfants passent d’un comptage plus qu’approximatif (un peu perdus, ils font des « 2 et 1 et 1 et 2 et 1 » à la suite avec leurs doigts, absolument incapables d’additionner le tout…) à une véritable compréhension et addition des points…

10. Quand les porte-monnaie sont vides, il faut redistribuer l’argent de la banque… à la troisième fois le partage de la grosse somme est immédiat et juste.

11. Quelques minutes avant que ne sonne l’heure, le jeu s’achève. On raconte ce que l’on a fait :

· Description du jeu

· Reformulation de la règle du jeu

· évocation des situations mathématiques

Je vois avec eux ce qu’ils ont appris, en quoi ils ont progressé, s’ils sont contents, s’ils sont fiers d’avoir bien compris… On se congratule d’un geste d’auto estime, puis l’on range la table et sa chaise, avant de rejoindre sa classe…

Bilan de cette séance :

J’utilise une grille d’évaluation de la séance, les items étant, par choix personnel, classés suivant le déroulement chronologique du jeu. Ils auraient pu l’être par domaines de compétences.

L’aspect social et symbolique du jeu a bien marché. Les lacunes lexicales et syntaxiques des enfants, encore une fois, nous montrent toute la nécessité du travail langagier. Le niveau de lecture a beaucoup progressé au cours de l’année, ils sont capables de lire ou de déchiffrer de manière autonome, sauf une élève. Par contre, la qualité des compétences mathématiques laisse vraiment à désirer, il a besoin d’être grandement amélioré. Pour certains enfants, c’est manifeste, la conscience du nombre est en deçà de ce qui est requis à ce niveau de classe.

Ce que montre une telle séance, est l’extrême nécessité de la manipulation… puisque au cours de la partie, visiblement, des compréhensions se sont mises en place. Mais il faudra les reprendre pour une véritable transférabilité et stabilisation.

J’observe la diversité des groupes : pour l’un, très vite les pièces de 1 ou 2 € seront insuffisantes. Ils sont capables d’employer des billets de cinq ou de dix. Pour d’autres groupes, il faudra rester encore avec ces deux seules pièces. Les compétences diverses des enfants sont manifestes, ainsi que leur mode d’accès à l’information : certains observent et l’opération à réaliser paraît leur sauter aux yeux, d’autres ont besoin de toucher et de compter sur les pièces elles-mêmes.

Le jeu de la marchande me paraît un jeu d’une grande richesse pédagogique, et on peut l’employer à des niveaux de classes ou de difficultés très divers. Je m’en servais déjà collectivement quand j’avais une classe à six niveaux, les élèves de moyenne section comptaient facilement jusqu’à 10… Pour les plus grands, on utilisera des sommes beaucoup plus importantes, grâce à l’emploi de billet de 2, 10, 20, 50 ou 100, ainsi on travaillera sur la numération de manière à la fois ludique et technique.

Grille d’évaluation

                                      Prénoms  

Compétences





















A été capable de reformuler la règle 





















A « joué le jeu », a investi son rôle 





















A employé les locuteurs de politesse 





















Est parvenu à faire des phrases avec une syntaxe correcte





















A employé le vocabulaire 
adéquat 





















Est parvenu à lire son étiquette entièrement seul 





















Est parvenu à lire son étiquette sans oraliser 





















A été capable d’attendre son tour 





















A été capable de respecter ses camarades 





















A été capable de respecter l’ensemble des règles du jeu 





















A été capable de respecter le matériel 





















A été capable de résoudre le problème de la distribution des pièces 





















A été capable de donner les sommes demandées sans se tromper 





















A été capable de comprendre le rendu de monnaie 





















A été capable de réaliser avec ses pièces différentes décompositions d’un même chiffre 





















A été capable de reformuler la règle 





















A été capable de raconter le déroulement du jeu 





















A été capable de dire ce qu’il a compris 





















A été capable de parler des situations mathématiques vécues 





















A été capable d’apprécier ses propres performances 





















Est content d’avoir jouer 





















Est fier d’avoir progressé 





















Annexe 2. Articles

Ces deux articles sont parus dans la revue Interaction (printemps 1997). Ils se concentrent certainement plus sur l’apprentissage en maternelle qu’en primaire, mais il me semble qu’ils ont ici toute leur place : deux mois à peine séparent un enfant de grande section d’un enfant de CP… On viendra, j’en suis sûre, à considérer, même en primaire, le jeu comme un moyen habile pour aider les enfants à progresser. D’ailleurs, ne voit-on pas déjà fleurir les clubs d’échec à cet effet ? 
1. Le jeu, outil de développement et d'apprentissage

par Dale Shipley

L'éducation reçue dans la prime enfance est la toute première et la plus importante étape d'un processus d'apprentissage qui se poursuit la vie durant puisqu'elle est le fondement même de l'acquisition du savoir. Qu'il s'agisse de pratiquer un sport à des fins récréatives ou professionnelles, de poursuivre une carrière dans le monde de l'entreprise, d'être une mère et une partenaire attentionnée ou de contribuer de façon significative à la vie de sa communauté, les connaissances, les compétences et les dispositions fondamentales qui sont au coeur de l'accomplissement de ces rôles d'adulte prennent leur source dans les expériences d'apprentissage vécues au cours des premières années de la vie. 

La coordination, l'agilité et la latéralisation requises pour bien jouer au tennis, par exemple, se développent durant les années de formation alors que tout jeune, l'enfant, après avoir appris à marcher, s'amuse à se tenir en équilibre sur une jambe, à sautiller, à sauter et à pivoter. Si ces techniques fondamentales sont développées au maximum en bas âge, l'apprentissage devient par la suite plus aisé et plus agréable; sinon, on assiste à une évolution lente et difficile, quand elle n'est pas entièrement compromise. La capacité physique et la disposition à exercer des activités physiques et sportives, que leur but soit l'exercice, le conditionnement physique ou le plaisir de vaincre, s'acquièrent durant le jeu, alors que l'effort nécessaire à la réussite crée une saine attitude envers la vie. 

La gestion d'un budget, y compris la prise de décision fondée sur le calcul des probabilités et des prévisions de recettes, sont des compétences qui se greffent à la maîtrise du concept des nombres durant la prime enfance; c'est alors que l'on apprend à croire en la valeur des chiffres et des symboles mathématiques pour trouver des solutions, mesurer ses risques, faire des prédictions ou évaluer le statu quo. Les enfants développent les concepts logicomathématiques de quantité, d'égalité et de mesure avant même de maîtriser l'arithmétique et de manipuler les formules mathématiques. La confiance dans les nombres et la compréhension de ce système d'abstraction durant les premières années de la vie encouragera plus tard l'enfant à approfondir ses connaissances et à recourir aux mathématiques pour résoudre les problèmes et aplanir les difficultés de la vie courante. 

La compréhension des symboles numériques et des notions logicomathématiques est facilitée par les jeux qui comportent des activités de jumelage, de classification, de classement en séries et de prise de mesures s'exerçant dans un cadre de rendement clairement défini. Une planification soignée des activités assortie d'un énoncé des résultats à atteindre ne diminue en rien l'attrait du jeu et du programme d'apprentissage et n'entrave pas la liberté de l'enfant de choisir, parmi toute une gamme de possibilités, l'activité qu'il préfère. Comme l'explique Catherine Maulsby dans son article intitulé «Voyage en haute mer et autres aventures ludiques de jeunes apprenants de la maternelle», le jeu est source d'apprentissage quand il est dirigé par une enseignante qui en planifie soigneusement le déroulement et le cadre. Loin de nuire à la spontanéité, à la créativité et à la joie de l'enfant plongé dans son univers, la planification du jeu redouble le plaisir ressenti. 

Les habitudes de pensée et les modes de comportement qui sont essentiels à l'apprentissage et à la réussite scolaire, comme le fait d'être présent, de se concentrer sur la tâche à accomplir, d'accepter que la gratification ne soit pas immédiate et de s'autodiscipliner sont mis à l'épreuve durant la période quotidienne de jeux et d'activités structurées. L'enfant qui choisit de faire un casse-tête et qui essaie diverses solutions jusqu'au moment où il trouve la bonne développe le goût de la persévérance et fait une découverte qu'il n'oubliera pas, à savoir que le succès porte en lui-même sa récompense. Un enfant qui, entreprenant la construction d'une navette spatiale avec des blocs creux, réclame l'aide de personnes-ressources, fait l'essai d'une variété d'objets concrets appartenant à d'autres centres d'apprentissage et explore toutes sortes de configurations avant de fixer son choix sur celle qui «semble la bonne» est activement engagé dans le type même de démarche exploratoire et expérimentale qui caractérise toute forme d'enquête et de recherche chez l'adulte. 

L'apprentissage, sur quelque plan que ce soit - physique, socio-émotionnel ou cognitif - découle tout naturellement du jeu lorsque les enfants sont mis au défi, lorsqu'on leur fait confiance, les encourage, les appuie, les écoute et les respecte. Le progrès ne se produit pas durant des activités répétitives et ennuyeuses où les enfants doivent se contenter d'imiter le comportement des adultes, où ils doivent suivre des règles arbitraires et accepter de se plier à l'horaire d'autrui leur dictant les périodes d'ouvrage et d'instruction. L'apprentissage s'effectue en bas âge par des jeux au cours desquels les enfants font leurs propres choix et prennent leurs propres décisions, entrent d'eux-mêmes en contact avec les autres, assument des responsabilités, fusionnent leurs intérêts avec ceux du groupe, se soucient des besoins des autres, font face à l'adversité et sont confrontés à des tâches qui les incitent à se surpasser. 

Pour être valable, la planification du jeu doit se faire en fonction des résultats d'apprentissage préscolaire qui sont essentiels à la poursuite du savoir tout au long de la vie et à la réussite dans la vie quotidienne. Ce sont ces résultats qui servent de guide à la planification des activités ludiques, ce moyen naturel d'apprentissage chez l'enfant. Le jeu n'est pas une activité quelconque pour l'enfant : il a un but, il est actif, il est productif et il mène habituellement aux résultats que se sont fixés les protagonistes. Il est important de tirer profit de la propension des enfants pour le jeu en créant des environnements et en planifiant des activités qui sont de nature à favoriser le développement optimal de l'enfant et à l'amener à atteindre des objectifs d'apprentissage explicites. 

Le résultat d'apprentissage est une description du rendement dont l'enfant doit faire preuve une fois qu'il a acquis les connaissances requises. Le rendement dépend habituellement de l'intégration de la connaissance et de la compétence, c'est-à-dire que l'enfant sait ce qu'il faut faire et comment il doit procéder; autrement dit, il est capable d'appliquer ce qu'il a appris. On entend par résultat d'apprentissage les résultats auxquels l'enfant est parvenu, preuve à l'appui, et par objectif de rendement, la description d'un but à atteindre et l'intention d'y parvenir. Les résultats d'apprentissage doivent être constatés au moyen d'une évaluation établissant la preuve du rendement; on ne tient pas pour acquis que l'enfant maîtrise désormais les principaux contenus d'apprentissage uniquement parce qu'il a été exposé à une série de jeux et d'expériences favorables. Une approche fondée sur les résultats d'apprentissage fait appel à la nécessité, pour les systèmes d'enseignement à tous les niveaux, de rendre compte des résultats obtenus. Les programmes préscolaires s'adressant aux enfants de deux à six ans qui fournissent la preuve que ceux-ci ont atteint certains résultats d'apprentissage constituent un atout dans le contexte actuel où l'on est appelé à devoir défendre l'importance primordiale, dans le continuum pédagogique, de cette première étape d'apprentissage de la vie. 

Le rendement visé par le résultat d'apprentissage devrait être suffisamment élevé pour exiger de l'enfant qu'il combine ses connaissances et ses talents (son savoir-faire). À cela s'ajoute souvent la nécessité de développer une habitude de pensée ou une disposition d'esprit grâce auxquelles il parviendra, avec compétence et dans la joie, à atteindre le résultat escompté. Un résultat d'apprentissage dans le domaine psychomoteur pour un tout jeune enfant pourrait être par exemple le suivant : «l'enfant a fait la preuve de sa capacité de franchir un parcours comprenant cinq obstacles après avoir reçu, au départ, des directives verbales.» Un résultat d'apprentissage du type : «l'enfant a fait la preuve de sa capacité de choisir et d'entreprendre une tâche difficile qui l'amène à persévérer et à surmonter des obstacles pour parvenir au but fixé», décrit le genre de capacité et de disposition d'esprit qui se situe au coeur de la quête perpétuelle du savoir. Le jeune enfant qui est capable de trier avec succès un ensemble d'objets concrets suivant deux propriétés, la couleur et la taille, a commencé à développer un concept de classification qui contribue à la compréhension de la science. 

Comment doit-on utiliser les résultats d'apprentissage dans la planification du programme d'enseignement, du jeu et des activités d'apprentissage? En premier lieu, les enseignantes et les parents devraient établir clairement les résultats d'apprentissage que les jeunes enfants doivent obtenir afin d'être prêts à faire leur entrée en milieu scolaire; ces résultats devraient avoir un lien étroit avec les étapes normales du développement de l'enfant dans les domaines physique, affectif et cognitif. Deuxièmement, ils devraient observer et évaluer le stade de développement auquel se situe l'enfant et déterminer sa capacité d'apprentissage et son intérêt pour la nouveauté. Les enseignantes devraient ensuite examiner les diverses étapes du processus menant à l'obtention d'un résultat d'apprentissage, c'est-à-dire décomposer ce résultat (en énumérant les divers éléments de l'apprentissage qui conduisent à l'atteinte du rendement). Ces parties constitutives pourraient s'inscrire dans un programme comprenant des activités ludiques particulières, chacune étant destinée à mettre en application un des éléments du résultat d'apprentissage. L'enfant devrait avoir la possibilité de choisir entre toute une gamme d'activités ludiques et pouvoir les exercer dans un contexte polymorphe et varié. En pratique, le processus de planification pourrait ressembler à ce qui suit. 

(…) Les programmes préscolaires qui établissent clairement les résultats d'apprentissage visés, qui offrent des expériences stimulantes d'apprentissage par le jeu et des environnements agréables favorisant l'atteinte des rendements décrits contribuent grandement, lorsqu'en plus ils sont dotés d'un système de mesure du succès individuel, à la formation d'un continuum pédagogique allant de la prématernelle au niveau post-secondaire. (…) [il faut] sans doute à expliciter les liens qui existent entre des expériences concrètes menées en salle de jeu et des résultats d'apprentissage contribuant au succès de l'enfant à l'école et à indiquer la façon dont ces résultats seront évalués. Cette approche systématique sert à montrer que les avantages à retirer des programmes préscolaires justifient les sommes d'argent investies par les contribuables. À mesure que montent les pressions qui s'exercent sur les éducateurs, dans les écoles élémentaires et secondaires, pour que les élèves réussissent à passer au niveau suivant, il faut s'attendre à ce qu'on mette davantage l'accent sur le degré de préparation des jeunes enfants qui font leur entrée en milieu scolaire. Le moment est venu d'établir clairement la contribution des programmes préscolaires à la réussite des apprentissages ultérieurs. 
Les premières années de la vie fournissent à l'enfant l'occasion de s'exercer à accomplir des tâches de base propices au développement de ses facultés, mais la pression qui s'exerce pour qu'il s'adapte au système scolaire et obtienne les résultats d'apprentissage requis aux niveaux élémentaire et secondaire ne laisse que peu de temps au renforcement des notions fondamentales indispensables à son succès scolaire. Dès sa première et sa deuxième année d'apprentissage scolaire, l'enfant qui n'a pas acquis les assises du développement de ses facultés et qui n'est pas disposé à apprendre risque de cultiver une attitude négative face à l'école et à la nécessité de s'instruire. L'enfant a tendance à reculer devant les tâches qu'on lui impose lorsqu'il ne se sent pas de taille à les accomplir et il perd intérêt lorsqu'il n'est ni personnellement concerné ni particulièrement motivé. Lorsqu'une telle situation se produit, l'enfant perçoit malheureusement les obligations scolaires comme un lourd fardeau et il estime que les normes prescrites se situent au-delà de ses capacités. 

Aujourd'hui plus que jamais, une éducation fondée sur le jeu dans la petite enfance et assortie de résultats d'apprentissage appropriés au stade de développement des sujets représente la solution à un grand nombre de situations difficiles auxquelles le pays fait face sur le plan éducatif et économique. 

Dale Shipley a été éducatrice auprès de la petite enfance au Collège Algonquin pendant 15 ans. Elle est l'auteure de l'ouvrage intitulé Empowering Children: Play-Based Curriculum for Lifelong Learning, Nelson Canada, 1993. La deuxième édition de ce manuel d'enseignement au niveau collégial doit paraître au mois d'août 1997. Mme Shipley est actuellement directrice du College-University Consortium Council à Toronto, en Ontario.

2. Le jeu est l'exultation du possible.


par Catherine Maulsby

Enseignante à la maternelle, il m'arrive souvent de parler avec des parents et des collègues qui font une distinction entre le jeu et les «vraies» matières d'enseignement, comme le calcul, l'alphabet et l'écriture. Pour les convaincre de la valeur du jeu dans un programme conçu pour la maternelle, je pourrais les entretenir de mon expérience de dix années d'enseignement à ce niveau et partager avec eux ce que je sais du développement de la petite enfance. Je demeure cependant convaincue que la meilleure façon de comprendre l'importance primordiale du jeu en classe est d'observer les enfants à l'oeuvre. Regardons ensemble un «instantané» d'une séance de jeu à l'école. 

Un groupe d'enfants vient de passer environ 45 minutes à construire un bateau avec des blocs creux de grand format. Cameron s'est aperçu que l'eau pouvait s'infiltrer à travers les cavités latérales et il s'affaire à disposer soigneusement des planches le long du bateau pour empêcher les fuites d'eau. Mélissa et Kurt s'affairent de leur côté, avec des pots de peinture vides et de larges pinceaux qu'ils sont allés chercher dans le centre d'art dramatique, à «peinturer» leur navire et ils ont inscrit la mention «Peinture fraîche» un peu partout sur le pont. Allan et Kory ont fabriqué leurs propres affiches qui peuvent, aux yeux du monde extérieur, avoir l'air de simples gribouillages, mais sur lesquelles les initiés peuvent lire «Notre grand bateau» et «Vestes de sauvetage». Comme les enfants ont décidé de mettre le cap sur New York en partance d'Afrique, ils se sont apportés une série de cartes pour les guider le long du parcours. Tanya et Adam empilent de la nourriture jouet empruntée au coin maisonnée et y ajoutent deux livres de recettes, au cas-où... Au moins trois enfants se sont déclarés capitaine de navire, et les voilà qui discutent à qui mieux mieux, chacun voulant s'arroger cette distinction. Finalement, notre équipage est prêt pour le départ. Quel voyage magnifique ! L'excitation est à son comble lorsqu'ils sont attaqués par des requins (et qu'ils réarrangent les blocs pour compenser la disparition de ceux qui ont été croqués par les «dents de la mer»). Une chasse au trésor impromptue se déroule sur «l'île du monstre». On cause et on rit beaucoup. On négocie et on échange des idées. Il règne une joie, une ardeur, une exubérance, une sorte de frénésie - celle que procure l'ivresse du jeu. Il ne me viendrait pas plus à l'idée d'interrompre cette épopée pour une leçon sur les formes géométriques ou sur la résonance des premières consonnes de l'alphabet que d'arrêter le ressac de la mer. 

La plupart des gens qui travaillent avec les jeunes enfants n'hésiteraient pas à qualifier d'apprentissage une telle activité. Ils comprendraient que les enfants recourent à des techniques de résolution de problème pour construire leur bateau, empêcher les fuites d'eau et planifier en fonction des nécessités du voyage. Qu'ils s'initient à la lecture et à l'écriture lorsqu'ils se servent des cartes, font des affiches, «gribouillent» quelques mots et consultent des livres de recettes. Que tout au long de l'aventure, ils apprennent à se comporter en société, comme c'est le cas lorsqu'ils entament des négociations sur la distribution des rôles et qu'ils échangent des idées sur le jeu. 

La confusion qui se crée dans l'esprit des parents et des enseignantes qui doutent de la valeur du jeu dans un programme préscolaire vient de leur crainte que les enfants soient mal préparés à des formes d'apprentissage plus structurées. Les adultes sont certes prêts à accepter que les jeunes enfants aient besoin de jouer, que le jeu fait partie de leur nature et qu'il soit extrêmement satisfaisant pour eux. Toutefois, le milieu scolaire est souvent perçu comme une nécessité à imposer aux enfants, la méthode d'enseignement didactique étant considérée comme le meilleur moyen de leur inculquer un certain type de connaissances et de notions pratiques. Le jeu, par contre, est jugé agréable, mais non productif. 

Toutefois, la recherche en développement de la petite enfance infirme l'idée que le jeu est une activité qui s'exerce en dehors de l'apprentissage. La façon dont les jeunes enfants apprennent est inséparable de celle dont ils agissent spontanément dans le monde : ils jouent. Ils développent leurs aptitudes grâce aux enseignements qu'ils tirent de leur interaction avec les choses et les gens qu'ils côtoient dans leurs jeux. 

L'éducatrice Maria Montessori soutient qu'il faut croire en la volonté des enfants d'apprendre, et qu'ils le feront s'ils sont placés dans un environnement soigneusement préparé en fonction de leurs besoins. La tâche de l'enseignante à la maternelle consiste à préparer cet environnement et à aider les enfants à développer ce que le pédopsychologue Otto Weininger appelle «une disposition à apprendre», c'est-à-dire la joie d'explorer et d'ajouter sans cesse de nouvelles découvertes à leur bagage de connaissances sur le monde. 

Loin de nous l'idée de conclure qu'il suffit à l'enseignante de dire aux enfants de jouer en espérant que tout aille pour le mieux. La salle de classe doit être aménagée en fonction des stades de développement et des besoins des jeunes enfants. Le jeu n'est pas canalisé ni contrôlé : il est plutôt guidé par l'enseignante qui doit prendre des décisions sur la façon d'arranger la pièce, sur le matériel à y installer, sur la durée du jeu et sur l'encadrement routinier à l'intérieur duquel les enfants pourront exercer leur libre arbitre. La croissance sociale et émotive des enfants, le développement de leurs aptitudes langagières et celui de leurs habiletés motrices sont tenus pour aussi importants que leur développement intellectuel, et ils n'en sont d'ailleurs pas séparables. 

L'enseignante choisit le matériel soigneusement et le place de façon stratégique afin d'encourager l'exploration, la résolution de problèmes et l'éveil des notions de base en écriture et en calcul. À la table de cuisson, la présence d'une balance pourra amener l'enfant à placer un morceau de pâte sur un plateau et à chercher, autour de la pièce, des objets pour faire contrepoids. Un livre de recettes pourra encourager un autre enfant à fabriquer une pâte à gâteau et à se servir de cuillères et de tasses à mesurer pour calculer les quantités d'ingrédients à incorporer au mélange imaginaire. Dans la boîte à sable, où on aura pris soin de laisser des petits morceaux de plastique transparent, les enfants fabriqueront des buttes et des dépressions montagneuses qu'ils couvriront de plastique. Ils rempliront ensuite ces bassins d'eau pour faire des lacs où flotteront les bateaux qu'ils ont construits au centre de menuiserie. Dans le coin du livre, deux enfants fabriqueront un pont à l'aide de blocs jouets, puis utiliseront les canards miniatures pour raconter l'histoire du vilain petit canard. À la table d'eau, les enfants verseront de l'eau à travers des tamis fabriqués en perforant des trous dans des assiettes en papier d'aluminium et des barquettes en styrofoam. Leurs voix s'animeront alors qu'ils compareront les divers résultats obtenus selon la taille et le nombre des trous et qu'ils découvriront qu'on peut produire un plus grand éclaboussement si l'on verse l'eau en élevant le tamis. Pareils exemples d'apprentissages fondés sur le jeu sont illimités, tout comme l'imagination créatrice et la capacité d'exploration des enfants. 

Pour ces petits, le processus compte plus que le produit fini. Le gâteau, une fois cuit, est loin d'être aussi intéressant que le fait d'avoir dû mélanger les ingrédients et pétrir la pâte; le collage ne retient plus autant l'attention une fois que toutes les pièces hétéroclites qui le composent ont été choisies, arrangées et collées; et personne dans notre équipage ne se demande s'il va se rendre ou non à New York, puisque le plaisir réside dans la préparation du voyage et dans la traversée. 

Il est important que l'enseignante choisisse minutieusement le moment où elle va intervenir dans le déroulement de l'activité. Trop souvent, les adultes bien intentionnés enrayent le processus d'apprentissage des enfants en tentant de diriger le jeu ou en leur posant une série de questions qui n'ont d'autre effet que d'entraver leur réflexion (Quelle forme as-tu choisie? Lequel de ces objets préfères-tu? Pourquoi?). Pour guider leur apprentissage, il vaut mieux se joindre à eux et leur servir de modèle afin de les amener à faire un meilleur usage du matériel. Le fait d'engager la conversation avec les enfants et de leur poser des questions qui découlent tout naturellement de ce qu'ils font favorise l'expansion du vocabulaire et l'utilisation de phrases plus complexes et renforce leur faculté de raisonnement. L'enseignante surveille l'utilisation du matériel, met de côté les articles devenus superflus et les remplace par d'autres. Elle pourra, par exemple, ajouter des familles d'animaux au centre de construction en vue d'encourager les filles à utiliser les blocs. Intéressées par les liens familiaux des animaux, celles-ci leur bâtiront des maisons et aménageront des aires de jeu tout autour. Le matériel plus exigeant ou qui fait appel à un plus haut niveau de réflexion remplacera peu à peu le matériel de base. Par exemple, à la table d'eau, où l'on avait au départ encouragé la libre exploration de la flottaison des objets, on ajoutera des poids à l'attirail de pêche, des flotteurs, des pierres, de la corde, du papier collant et des morceaux de styrofoam pour amener les enfants à faire couler les objets qui flottent et, inversement, à faire flotter les objets submersibles. 

J'aimerais vous donner un dernier aperçu de notre activité en salle de classe. La période de jeu est presque terminée. À bord navire en blocs creux, l'équipage, qui vient de remporter la victoire contre une troupe de pirates, dévore une pizza imaginaire qu'un matelot débrouillard est parvenu à commander et à faire livrer au milieu de l'océan. 

Je suis frappée, comme toujours, par l'imagination débridée et la vivacité d'esprit des enfants. Une fois le moment venu, les pièces du casse-tête s'emboîtent d'elles-mêmes, la vie coule de source et jaillit, et la joie des enfants est contagieuse. Même si je ne sais que trop bien combien il a fallu de préparation, de science théorique et pédagogique et de réflexion pour produire cet instant inoubliable, c'est une joie pure que je ressens. Les enfants sont toujours prêts à se lancer dans de nouvelles aventures et je me sens privilégiée d'être du voyage. 

Catherine Maulsby est enseignante à la prématernelle au Conseil d'éducation de Carleton; elle a également été éducatrice à la maternelle et en éducation de l'enfance en difficulté. Elle a donné des ateliers sur le jeu comme outil d'apprentissage à des enseignants, à des éducateurs de la petite enfance et à des étudiants en ÉPE. 
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                       Résumé

Est-il envisageable d’utiliser le jeu comme médiateur des apprentissages ? Un enseignant spécialisé peut-il justifier son utilisation ? Peut-il être employé en tant que « pédagogie du détour » ? Respecte-t-il la dynamique enfantine ? Aide-t-il à la restauration de l’image de soi ? Est-il suffisamment autotélique pour motiver et donner ou redonner la soif d’apprendre ?

Le jeu permet-il de participer au développement des compétences transversales ? Peut-il améliorer les compétences langagières ? Donne-t-il aux enfants une meilleure clarté cognitive de cet acte fondamental de la culture humaine qu’est la lecture ? 

Sur quels critères peut-on fabriquer un jeu à utiliser avec les élèves en situation de difficulté ? Comment donner du sens à des activités apparemment ludiques pour que les enfants les inscrivent dans la continuité de leurs apprentissages ?

J’ai tenté de répondre à ces questions en m’appuyant sur des apports théoriques, sur mon expérience en classe spécialisée ainsi que sur la grille des compétences visées en Clad. J’ai souhaité prolonger ma réflexion en donnant de nombreux exemples pour faire de ce mémoire un outil pratique afin de préparer des interventions en regroupement d’adaptation.
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� Rased : Réseau d'Aides Spécialisées aux Elèves en Difficulté


� IUFM : Institut Universitaire de Formation des Maîtres


� Maître E : Enseignant spécialisé en option à dominance pédagogique


� Regad : Regroupement d’adaptation, anciennement dénommée  classe d’adaptation « Clad »


� « Petit Larousse illustré », Editions Larousse


� « Dictionnaire encyclopédique de l'éducation et de la formation », Philippe Champy et Christiane Étévé, Editions Nathan 


� « Le Lexique 2002 du professeur des écoles », Jacques Boissy, Editions Accès


�  « L’enfant et le jeu », J. Château, Edition Privat 


� «  La lecture et l'enfant », B. Bettelheim, Editions Robert Laffont 


�  Association Préparez-vous pour la vie, Canada


�  Les Ceméa (Université d’éducation nouvelle à l’IUFM de Caen du 23 au 27 Août 2000 sur le thème de l’activité)  


� « L'évolution psychologique de l'enfant. », H. WALLON, PUF 


� « Pédagogie du jeu », Nicole de Grandmont, Éditions Logiques 


� Infant : celui qui est privé de parole.


� Parties de phrases directement issues de la « Grille des compétences visées en Clad »


� « Risquer la prévention », Albert Jacquard, La nouvelle revue de l’AIS n°16 : Prévenir la difficulté scolaire





� « L'enfant et la peur d'apprendre », Serge Boimare, DUNOD


� Les prénoms sont fictifs afin de respecter l’anonymat des enfants.


�« Histoire et histoires de vie. La méthode biographique dans les sciences sociales », F.Ferrarotti, Méridiens Klincksieck, Paris, 1990.


� « Vivre, la psychologie du bonheur », Mihaly Csikszentmihalyi,  Edition Robert Laffont


� « Intégrer les intelligences multiples dans votre école », Thomas R.Hoerr, Editions ChenelèreMcGraw-Hill


� Surcomptage : calcul proprement dit (mémorisation de faits numériques et appui sur ceux-ci pour le calcul réfléchi.) (JP. Fisher) �








� « �LIENHYPERTEXTE "D:\\ECOLE\\b\\capsais\\jeu\\mémoire jeu4.doc"��L'enfant et le jeu� », �LIENHYPERTEXTE "/item/author.do?Origin=fnac_google&category=book&id=358244"��J. Chateau�, Edition Scarabee


� Voir «Description sommaire d’une séance autour d’un jeu de marchande. « Chez la marchande de jouets »  en annexe 


� Cet exemple utilise les cartes de « J’apprends la grammaires avec des jeux de cartes », Editions Retz.


� « Car la culture donne forme à l'esprit, de la révolution cognitive à la psychologie culturelle », Bruner J, Editions Eshel





� « Le don de dyslexie », Ronald D. Davis, Editions la Méridienne


� Le Bambouillé est un jeu lorrain.


� « Les recherches sur la lecture ont permis de montrer qu'il existe (au moins) deux grandes voies cognitives qui permettent :� - soit de lire globalement par" adressage" - lecture photographique très rapide, avec un accès automatique et direct à la signification du mot (comme le mot "sortie").


 - soit de lire "par assemblage" - déchiffrage lettres à lettres (B+A=BA) ce qui nécessite de transformer les lettres en sons (conversion grapho-phonémique), de combiner ces informations entre elles pour activer et reconnaître une suite sonore. Celle-ci, stockée dans une mémoire verbale permet enfin de parvenir au sens du mot. C'est beaucoup plus long !  �Ces deux compétences sont mobilisées en même temps chez le sujet adulte sain et bon lecteur. » 


Marie-Hélène Marchand, Neuropsychologue. �LIENHYPERTEXTE "adhesion.htm"�� Association Clés de Dys�., membre du Conseil d'Administration de la FLA (Fédération française des troubles spécifiques du Langage et des Apprentissages), ainsi que d'autres associations telles que : APEDA, Avenir Dysphasie, ECLORE, etc..





� « Pensée et langage », L.S. Vygotski., La Dispute


� J’utilise des pièces et des billets montrant les quantités, dans un premier temps - voir pages suivantes.


� Ce sont de petites images 3 x 3 cm imprimées sur du bristol. Ces images sont issues de l’imagier de la Classe Maternelle - voir aussi pages suivantes.





