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Un kaleidoscope

Une expérience de ['utilisation du jeu au service de
[apprentissage chez des adultes

o Des animations jeux menées par Hélene Renglet dans des groupes

d’adultes en alphabétisation

Héléne Renglet, assistante sociale de formation, a toujours
travaillé dans le milieu de I'alphabétisation et de I'apprentis-
sage du Frangais Langue Etrangére (FLE). Les circonstances
'ont amenée a s’engager en 2011 dans un projet de cohésion
sociale & Molenbeek subsidié par la COCOF, en partenariat
avec des associations d'alphabétisation molenbeekoises, des
ludothéques, la Maison de la Francité et I'asbl Lire et Ecrire
Bruxelles. 1l s'agissait de soutenir apprentissage du frangais
grace au jeu. En 2016 et 2017, le projet s'est ouvert a toutes
les communes de Bruxelles et quand les subsides se sont taris,
Lire et Ecrire a décidé de maintenir le projet :
c’est le travail d’Héléne. Elle intervient aupres
des formateurs et des apprenants a Lire et
Ecrire Bruxelles, mais aussi dans d'autres as-
sociations d'alphabétisation. On peut trouver
de superbes traces de son travail sur le site
hajeux

Son travail a beaucoup évolué en une dizaine d'années : Au dé-
part, le projet était centré sur l'apprentissage du frangais, mais
cela s'est affiné sur le plan pédagogique, au fur et & mesure
des rencontres.

Et I'une de ces rencontres est celle de la Gestion mentale. Elle
a suivi les formations de base et elle a intégré un petit groupe
de discussion sur les animations en GM en alphabétisation,
groupe de cing formatrices en alpha et une collaboratrice admi-
nistrative réunies autour de la conseillére pédagogique de Lire
et Ecrire, Karyne Wattiaux, actuellement en
formation de praticien en GM. Dans 'équipe
figure Zohra El Kajjal, formatrice en collectif
Alpha, qui elle aussi utilise le jeu avec ses
apprenants et était parmi les participants de
notre journée du 7 mars 2020.

L’élaboration progressive d’une méthodologie appropriée

Héléne a d'abord travailié avec divers collaborateurs, puis avec
Bénédicte Verschaeren, du collectif Alpha. C'est ensemble
qu'elles ont construit la méthodologie Alphaleux qui transpa-
rait sur le site. Et de plus en plus, la GM influence cette métho-
dologie.

1. Une premiére étape : vaincre les
préjugés

il nest pas évident d’introduire des jeux dans un milieu que les
adultes fréquentent dans le but d’apprendre le francais. Héléne
se heurte a des réticences tant chez les apprenants que chez
les formateurs :

» Quant aux apprenants, ils sont en demande légitime d’ap-
prentissage, ils ne sont pas la pour s'amusetr, pour jouet.
Pour eux, il faut faire des efforts pour apprendre. lls ne
savent pas qu’on apprend mieux dans le plaisir.

 [es formateurs craignent les réactions des apprenants :
«Cela ne va pas étre bien vu, ils vont croire qu’on les prend
pour des enfants, donc je ne vais pas me lancer la-dedans.»
Et puis, il y a le fait qu'ils ne connaissent pas assez Ies jeux.
Et c'est vrai que cela demande une certaine préparation.

En ce qui concerne les apprenants, Hélene propose de faire
une séance d'essai a I'issue de laquelle ils s’engageront ou
pas. Elle me raconte ses premiers essais : « J'étais consciente
de tout cela et j'ai décidé de venir quand méme avec le jeu, de
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faire la séance et d’analyser ensuite avec eux ce qu'il s'était
passé. Qu'est-ce gu’on a apptis ? Qu'est-ce qui s'est passé
pour vous pendant le jeu ? Et de faire avec eux cette analyse,
de leur permettre de mettre des mots sur ce qui s'était passé
pendant la séance, non seulement ils s'étaient bien amusés,
mais en plus, avec ce que les uns et les autres disaient, ils se
rendaient compte qu'ils avaient appris. Et donc, généralement,
aprés une séance, ils taient plutot convaincus.»

Dés le départ, on constate I'importance de vivre une séance
de jeu, puis de faire un retour réflexif sur cette activité a la
fois relationnelle et cognitive, afin d’amener @ une prise de
conscience de tout ce que le jeu déclenche dans le groupe,
mais aussi a I'intérieur de chacun. On retrouve la une approche
métacognitive que la pratique de la Gestion mentale (le dia-
logue de groupe en particulier) peut favoriser grandement.

Pour certains, ¢’était la premiére fois qu’ils touchaient & un jeu
et ¢c'était une découverte. Les formateurs, aprés ces séances,
étaient plus a l'aise avec l'idée de jouer. Certains ont intégré le
jeu dans leur pratique et d’autres étaient coincés par le temps
que cela prend : savoir quel jeu choisir, aller le chercher a la lu-
dathéque, I'emprunter. Cela prend du temps. Jouer, préparer...

Pour les formateurs, deux journées de formation a I'animation
d'ateliers jeux sont organisées chaque année. Effectivement,
pour pouvoir choisir judicieusement les jeux appropriés au pu-
blic et aux objectifs que 'on se fixe, il faut les connaitre, les
pratiquer, se donner en quelque sorte une culture du jeu et se
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livrer a une analyse de 'objetjeu et
des taches qu'il permet d’accomplir.
C’est une pratique que les personnes
formées en GM connaissent bien.

Un kalgidoscope
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3. Présenter le matériel et
les régles

| ressemblance et la chusalité
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leur dire : ne vous inquiétez pas si vous
n’‘avez pas tout compris, ¢’est en jouant
que vous allez affiner.

en amont des régles :
créer un univers

) / Quand c'est

Héléne intervient aussi dans des groupes d'apprenants. Je lui
ai demandé comment elle choisissait les jeux qu’elle voulait
utiliser au cours d'une séance.

Quand je vais dans un groupe, j’ai toujours une discussion au
préalable avec le formateur pour voir quelle est sa demande.
Parfois, ¢’est une demande bien précise au point de vue pé-
dagogique, parfois c’est juste la découverte du jeu et il me
fait confiance. Mais j'ai besoin de savoir quel est le niveau de
frangais des apprenants, quel est leur niveau de compréhen-
sion orale, leur niveau de lecture et écriture, le nombre de per-
sonnes, le lieu dans lequel on va jouer. C'est trés important
aussi. Comment 'espace est disposé, en fonction du jeu aussi.
Ity a des jeux que je ne peux pas utiliser & certains endroits.
En fonction de ¢a, je choisis les jeux. Cela va dépendre aussi :
est-ce que c'est la premiére fois qu'ils me voient ou pas ? Est-
ce qu'ils ont déja une pratique du jeu ou pas ? De combien de
temps dispose-t-on ?

On le voit, le choix du jeu prend en compte différents critéres :
le contexte spatio-temporel, le niveau des joueurs, leur nombre,
mais aussi les objectifs pédagogigues.

Sur le site d’AlphaJeux, on a essayé de classer les jeux en fonc-
tion de ces critéres. Par exemple, on cherche un jeu qui exerce
la discrimination visuelle : on peut trouver sur le site une série
de jeux qui travaillent cet objectif-la. C’'est un moyen pour les
formateurs qui voudraient se lancer de choisir un jeu.

Au départ les objectifs visés étaient essentiellement linguis-
tigues (association phonéme/graphéme, décodage des mots,
élargissement lexical, compréhension de phrases orales ou
€écrites, etc.), mais petit & petit sont venus s'ajouter des objec-
tifs plus larges, des objectifs cognitifs (tels I'attention, la mémo-
risation, la déduction, le classement, etc.) et relationnels (par
exemple, 1a collaboration).

Héléne a donc d0 faire une analyse de chaque jeu comme on
le fait en Gestion mentale pour toute tdche utilisée et cette
analyse se retrouve sur le site d’AlphaJeux. N'hésitez pas a le
consulter : c’est une mine d'or !

vaLIDOTION PO
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possible, Hé-
Iéne essaie de raconter une petite his-
toire pour contextualiser le jeu : c’est
le cas par exemple pour « Trouvez le
Zouzou », jeu mettant en scéne des ex-
traterrestres qu'il faudra distinguer les
uns des autres. La formatrice sollicite
I'imaginaire des apprenants a travers
un petit récit justifiant la venue des ex-
traterrestres.

* a partir du matériel, inventer des régles

Assez souvent, la formatrice sollicite aussi I'imagination lors-
qu’elle fait découvrir le matériel : On leur fait deviner, & partir
du matériel ou de la boite de jeu, ce qu’on pourrait faire avec
ce jeu. Recherche, hypothéses. On avait fait cela avec ['équipe
de formateurs & Molenbeek : on retirait la régle du jeu et on de-
mandait ce qu’on pouvait faire avec ce matériel. C'était super,
ils amenaient plein d’idées.

Lidée me parait excellente : dés le départ, les participants
sont acteurs. S’ils inventent eux-mémes des régles, ils se les
approprieront aisément et, par comparaison, ils peuvent mieux
comprendre les régles proposées par la formatrice. Et, nous
le verrons ci-dessous, il est tout a fait envisageahle d’adopter
de nouvelles régles, pourvu qu’elles correspondent 3 I'objectif
visé.

* 'explication des régles

Cette étape est parfois difficile. Pour
gu’elles soient comprises, il faut bien
slr formuler les régles, mais aussi
veiller a donner des exemples et des
contre-exemples qui les illustrent.
Mais méme si cette progression est
respectée, c'est souvent en jouant
que les régles sont assimilées.

Certaines régles sont complexes,
difficiles a comprendre et elles né-
cessitent d'étre amenées progressi-
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vement. C'est le cas pour le jeu Set. Il s’agit de repérer des
assemblages de cartes en fonction de 4 critéres : la forme,
la couleur, le nombre et le remplissage. Il faut regrouper trois
cartes dont chacune des 4 caractéristigues est soit totalement
identique, soit totalement différente des 2 autres cartes. C'est
un exercice d'attention et de réflexion assez complexe. Héléne,
dans un premier temps, va jouer en utilisant trois critéres plutdt
que quatre (elle supprime le critére de remplissage). Elle I'ajou-
tera par la suite.

Héléne rejoint ainsi parfaitement la Gestion mentale, qui, face
3 une tache complexe, décompose les mises en projet. C'est
aussi la recommandation de Jean-Philippe Lachaux dans Les
petites bulles de 'attention.?

4. Eventuellement changer les régles

il est fréquent qu’Héléne adapte les régles «officielles» du jeu
en fonction du groupe et des objectifs et elle encourage les
formateurs a en faire autant. Et ¢’est intéressant de constater
qu’on est différent & ce point de vue-ia : certains sont portés a
tout transformer, d'autres se raccrochent a la régle du jeu et les
deux sont intéressants. Moi, & la base, je suis plutdt quelqu’un
qui vais faire les choses en suivant la régle, mais le fait que je
connaisse bien le jeu et que je connaisse bien le public me per-
met d’adapter des jeux, d’inventer d'autres régles, de prendre
ce support pour tel ou tel apprentissage.

Dans le jeu Qui paire gagne.(voir ci-dessus + la fiche sur notre
site), la régle prévoit qu'a partir de 11 images tirées au sort,
chaque joueur constitue cing paires. tl gagne des points si
d’autres joueurs ont fait les mémes rapprochements. Pour cela,
il faut qu'il trouve un lien qui unit des images apparemment
disparates et qu'il anticipe les réactions des autres joueurs.
Excellent jeu pour travailler le P3 et le P4 et tester I'empathie.
Avec son public d’alpha, Héléne ajoute une régle qui oblige a
parler. Dans la régle, ils disent qu'il peut étre intéressant de
savoir pourquoi un apprenant a constitué telle ou telle paire,
mais on peut jouer sans cela. Nous, on en a fait une régle :
on demande & 'apprenant de justifier pourquoi il @ mis telle
et telle carte ensemble et c’est ga qu’on va amener au début :
I'objectif est de pouvoir argumenter pour expliquer les associa-
tions. Et donc, les points vont passer au second plan. On ne
transforme pas tout le jeu, mais on apporte des modifications
intéressantes pour nous. Le fait de ne pas tenir compte des
points supprime en partie la compétition. Les fiches reprises
sur le site d’Alphaleux signale ces adaptations.

Le jeu du lynx est fréquemment utilisé en collectif d'alpha
pour enrichir le vocabu-

laire. C'est au départ un jeu
d'attention : chaque partici-
pant tire un certain nombre
d'images et if doit retrouver
leur double sur un plateau
rempli de petites images.
C’est typiquement un sup-

port que tu vas mettre dans les mains d’un formateur et il va
en faire plein de choses différentes. Nous, on a proposé aussi
une maniére de faire qui travaille la discrimination phonétique
et, donc, on a fait un classement avec, par exemple, tous les
objets dont le nom contient le son «on». Et on crée alors une
autre séquence de jeu a partir des sons. Il y a des tonnes de
possibilités d’utiliser ce matériel pour un cours de frangais.

5. Susciter un projet

Pour déclencher la compréhension, il est souvent trés impor-
tant de préciser Pobjectif du jeu ce qui, en guelque sorte, jus-
tifie les régles. Nous savons & quel point anticiper la finalité
d'une activité peut aider 'apprenant & se mettre en route,
parce qu'il y trouve du sens.

Je daonne quelques clés sur les objectifs et puis on se plonge
dedans. Je ne vais pas aller avec un jeu comme ¢a surtout dans
un groupe que je vois pour la 1% fois. Je pense a Différix : ¢c'est
un jeu qui vise a exercer la discrimination visuelle tellement
importante en lecture. Le graphisme est assez enfantin, mais
if n’est pas évident : il faut repérer des différences entre des
dessins trés semblables. Et méme nous qui le connaissons,
nous faisons des erreurs. C’est un excellent jeu pour travailler
I'attention et si on est trés clair sur I'utilité du jeu, méme si e
support paraft enfantin, ils ne se sentent pas infantilisés.

Héléne élucide donc, pour les apprenants, le but visé, mais,
de plus en plus, elle leur propose aussi les moyens gu'ils pour-
raient utiliser en leur signalant sur quoi doit se porter leur at-
tention, & quels piéges ils vont devoir échapper, quels sont les
gestes mentaux qu'ils vont devoir activer. Elle les aide ainsi a se
mettre en projet de trouver leurs moyens de gagner et elle les
prévient qu'ils en rediscuteront en fin de partie. lls sont donc
préts a s'introspecter au moment du dialogue de groupe.

6. Faire jouer

Aprés tous ces préliminaires, le jeu commence. Le formateur
joue aussi, il peut faire des relances, mais, surtout, il observe
le groupe et il apprend des tas de choses : Une des chouettes
choses dans le jeu, c¢'est de découvrir des facettes de son
groupe. En général, les formateurs sont aussi trés contents de
découvrir certaines choses, méme au-dela du pédagogique,
sur la personnalité. Et parfois, ca leur permet de voir ce qui
est acquis ou pas, de faire des découvertes au point de vue
apprentissage. lis repérent certaines choses qu'ils peuvent tra-
vailler ensuite. Mais ils découvrent aussi comment un tel me-
morise, comment un tel a de I'humour, comment un tel réagit.
On est pris dans le jeu et on montre des facettes de soi gui ne
sont pas toujours apparentes.

Le jeu permet aux apprenants de se détendre et de se montrer
tels qu’ils sont. Héléne dit que ces séances de jeux lui ont per-
mis de vraiment comprendre & quel point nous étions différents
dans la mise en actes de nos gestes mentaux.

2 Editions Odile Jacob, 2016
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7. Faire verbaliser les procédures utilisées
(dialogues pédagogiques de groupe) afin
de guider vers un transfert

Héléne s’est rapidement apercue que si elle se contentait de
faire jouer les apprenants, ceux-ci passaient un bon moment,
mais n’en retiraient pas grand chose sur le plan des apprentis-
sages. Pour pallier cette absence de transfert, elle a trés rapi-
dement suscité des moments d'analyse réflexive, comme je I'ai
signalé ci-dessus : ces moments de dialogues pédagogiques de
groupe sont essentiels, parce qu’ils permettent aux apprenants
de prendre conscience des stratégies qu’ils ont mises en place
et Héléne leur fait prendre conscience du fait que ces straté-
gies obéissent & des gestes mentaux qu'ils peuvent réinvestir
dans leurs apprentissages. Cette démarche leur permet d’anti-
ciper les situations ol ils pourront réinvestir ces ressources : le
transfert est donc guidé.

Cette prise de conscience des stratégies gagnantes s’enrichit
de I'écoute des autres : ces dialogues pédagogiques consti-
fuent un riche moment de partage. Héléne donne 'exemple
d’un dialogue autour du jeu des zouzous, cité ci-dessus, susci-
tant le geste d’attention : Dans certains jeux, pendant la partie,
on leur propose de verbaliser comment ils font pour réussir. Par
exemple dans le jeu des zouzous. Il y a un poster avec des Zou-
zZous qui ont plein de caractéristiques différentes. Au niveau
des antennes, il y a une, deux ou trois antennes, le nez rond ou
carreé, les oreilles pointues ou rondes, un air content ou faché.
On leur demande par exemple combien de zouzous ont une
antenne et le nez rond. lis doivent compter. Cela leur demande
une concentration intense pour compter ces zouzous-la. Cha-
cun compte en silence, puis chacun va dire le nombre de zou-
zous qu'il a trouvés et aprés on demande comment ils ont fait
pour les trouver. Surtout § ceux qui ont bien réussi. Et ils ex-
pliquent comment ils font et cela donne des idées par la suite ;
« Ah! oui, moi j'ai d’abord regardé les antennes, puis le nez,
etc. » On fait un dialogue de groupe sur la stratégie qui a bien
marché et qui peut donner des idées a ceux qui étaient plus en
échec et qui peuvent se dire : « Tiens, je vais tester cette straté-
8ie ». Tous fes jeux ne s’y prétent pas, mais quand on le peut, on
leur fait verbaliser comment ils ont fait pour gagner.

Il est essentiel, en fin de séance, de récapituler ce que les ap-
prenants ont vécu en termes de gestes mentaux et de leur faire
anticiper le réinvestissement de cette structure mentale lors
des cours de francais.

En fin d’interview, j'ai demandé a Héléne le rdle de la Gestion
mentale dans I’élaboration et la pratique de cette méthodolo-
gie du jeu. Dans la description de son approche, nous avons
déja souligné certains éléments. Voici ce qu'Héléne m’a répon-
du:

Le fait d’avoir fait de la Gestion mentale a solidifié certaines
choses. Cela m’a permis d’ancrer I'importance d'éléments. Ce
qui est nouveau pour moi, ¢’est le fait qu'on a des fagons diffé-
rentes d’apprendre. Le dernier élément, ¢’est I'importance du
transfert et la recherche de clés pratiques pour gérer le trans-
fert.

Un kaleidoscope

Si je vais faire un jeu qui travaille plu-
tét la mémorisation (Sardines ou Le jeu
aux mille titres), il y a des choses dont
Je connais maintenant I'importance sur
le plan théorique et cela me permet
de mieux les ancrer en pratique. Par
exemple, la pause évocative. Laisser
le temps & la personne en silence et
Iui poser la question : « Comment cela
se passe dans ta téte ? » Il y avait des
choses que je faisais de maniére intui-
tive, mais qui prennent plus de corps avec la GM.

On mesure bien ici & quel point les expériences vécues en for-
mation et la théorisation qui en a découlé consolide des intui-
tions pédagogiques.

Hélene conclut en disant qu’elle veut pousser plus loin I'utilisa-
tion de la GM. Elle me signale en particulier deux points :

* la phase de mise en projet : Peut-étre que je dois davantage
conscientiser I'importance du projet. Je travaillais avec Ka-
ryne et elle m’a rappelé cela : préciser le but, 'objectif. Et
les moyens aussi.

le guidage du transfert : Ca, c'est peut-étre le point sur le-
quel j’aimerais travailler davantage maintenant. On voulait
faire un projet comme ¢a avec Bénédicte, vraiment pour
faire des transferts a partir des jeux vers les cours de fran-
cals. On a commencé avec le jeu des différences, puis on
a pris le jeu Set, mais on n'a pas pu continuer & cause du
confinement. Mais c'était notre idée d’approfondir le trans-
fert.

Héléne est convaincue que ces ateliers jeux, surtout s'ils sont
récurrents dans un groupe, facilitent les apprentissages et
les relations de groupe. Elle me signale une expérience vécue
dans une école primaire d’Anderlecht qui la conforte dans sa
conviction que le jeu, bien utilisé, est un moyen puissant de
remettre les éléves aux commandes et de leur rendre « le plaisir
de connaitre » et dés lors |'estime de soi.

Je vous emmene donc faire un petit tour du coté d'Anderlecht,
en quatrieme primaire, pour souligner briédvement les simili-
tudes entre ces deux expériences menées dans des contextes
pourtant bien différents.

— Feunse d’;ﬁ s
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Une expérience de [utilisation du jeu au service de
lapprentissage chez des enfants de primaire

Durant I'année 2013-2014,
'école P12 - Les Tilleuls, 3
Anderlecht, a été choisie
pour participer & une expé-
rience en partenariat avec
le secteur ludothégues de la Commission communautaire fran-
gaise évaluée par une chiercheuse au Service des Sciences de
I'Education de I'ULB. Ce projet pilote est décrit dans un article
trés circonstancié que vous pouvez consulter en ligne :

hitps://ccf.brussels/download/rapport-detaille-projet-jouer-et-

Vous pouvez aussi voir vivre ce projet pilote grace a une vidéo
elle aussi disponible en ligne :

h AL utube. h?v=uO0lvf fea-

re=yo

Lexpérience a été menée en quatriéme prirﬁaire araison d’une
matinée par mois et a été encadrée par les institutrices (y
compris celles qui s’occupent de la remédiation), des fudothé-
caires, la directrice et I'inspectrice. Le choix a été fait d’utiliser
des jeux de société plutdt que des jeux congus pour un usage
pédagogique. Une trentaine de jeux ont été sélectionnés en vue
d'entrainer des compétences trés diverses.

Lidée de départ était de soutenir I'apprentissage de la langue
francaise, mais en fait bien d'autres compétences socio-affec-
tives et transversales ont été entrainées. L'évaluatrice, dans
ses conclusions, pointe le fait que les animations ont dévelop-
pé chez les éléves :

¢ la confiance en eux

* 'autonomie

* |a persévérance

» 'empathie et la capacité a collaborer

* leur capacité d’inhibition (capacité a différer une action au-
tomatique au profit de I'analyse de la pertinence des infor-
mations)

* [a concentration

» |la métacognition (connaissance de ses propres proceédures
mentales)

Sur le plan cognitif, tous les gestes mentaux ont été entrainés.
Une institutrice de remédiation, dans le film, fait remarquer que
le travail accompli dans ces ateliers rejoint le travail mené en
Gestion mentale en 5% et 6°™ primaires de cette école.

Et en effet, la méthodologie utilisée, méme si 'équipe qui I'a
mise en place ne connait pas nécessairement la GM, présente
de nombreux points communs avec celle élaborée par Hélene.
En particulier :

« en ce qui concerne la mise en projet : les éléves sont tou-

jours avertis de 'objectif pédagogique visé par le jeu et cela
semble les motiver d’autant plus. Ils sont avertis dés le dé-
part qu'ils auront a réaliser un transfert vers les apprentis-
sages scolaires.

en ce qui conceme le retour réflexif sur les stratégies uti-
lisées (métacognition) qui permet de prendre conscience
des stratégies utilisées par les éléves pour gagner ... ou
pour perdre. Les éléves étaient invités a verbaliser leur ma-
niére de faire et ils ont donc échangé a propos de leur fa-
gon de faire. L'évaluatrice signale que les enseignants sont
peu rompus & ce genre de dialogue, pas toujours facile &
mener : Nonobstant ces différents obstacles, certaines par-
ties de jeu ont offert 'opportunité & des éléves de prendre
conscience de leurs démarches mentales et de I'intérét de
les partager. Ce fut le cas notamment lors de I'utilisation
de jeux de mémoaire. (...) La titulaire de la classe nous a
signalé qu’elle encourageait, elle aussi, la verbalisation au
cours des activités scolaires. L'école développant un pro-
gramme d’application de la Gestion mentale en 5™ et 6°™
primaires, le professeur de remédiation souhaite le coupler
a une utilisation de jeux. Il est en effet parfois plus aisé de
convaincre des éléves de I'intérét de se pencher sur leurs
démarches mentales lorsque le but est d’augmenter leur
efficacité dans un jeu. De plus les effets de 'application
d’une nouvelle stratégie a un jeu donné sont facilement et
rapidement identifiables.

Ces propos renforcent I'idée que ces moments d'introspection
sont essentiels pour dégager les structures des actes mentaux
et les éléves en ont tiré partt dans la mesure oU les titulaires de
classe soulignaient les analogies entre les jeux et les situations
scolaires.

ily a cependant fort & parier que, si les accompagnants avaient
été formés a la GM, ils auraient pu dégager plus clairement «es
structures profondes» et faire anticiper le transfert de maniére
a ce qu’il puisse se réaliser. Pour prendre un exemple concret,
faire prendre conscience dans un jeu que les mises en liens
favorisent la mémorisation et faire anticiper la méme stratégie
pour les tAches scolaires peut réellement faciiiter I'étude des
éléves.

L'expérience aurait pu étre plus
positive encore sur le plan des
apprentissages. Néanmoins,
elle a été ressentie comme une
réussite par tous les participants
et elle a suscité de nombreux
moments de joie. Et déja cela :
vivre le fait qu'on peut prendre
du plaisir a penser, ¢c'est un gain
énorme.

A vous de jouer !

Anne Moinet
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