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RESUME

Ce mémoire vise a donner une réponse a 1’adage bien connu selon lequel « on apprend mieux
en jouant ». A travers une analyse compléte du sens du mot « jeu », de ses divers qualificatifs, de la
place qu’il a occupé a I’école au fil des siécles et a I’aune des recherches sur la question, un postulat
de départ est posé. S’ensuit une méthodologie de recherche de résultats comprenant des expériences
mises en place et observées en classe, des questionnaires et témoignages provenant des acteurs
mémes, le tout au regard des recherches récentes en éducation. Les conclusions semblent au final

plutdt favorables mais sujettes a conditions.

Mots-clés : jeu ; apprentissage ; jeu pédagogique ; compétences ; 7 familles ; mots-croisés ; pendu.

This brief is aiming to give an answer to the well-known adage “we learn better while
playing”. Through a thorough analysis of the word “play”, its numerous adjectives, the place it took
at school along the centuries and at the light of the searches on this subject, an assumption is made.
Then follows, a methodology in order to find results, thanks to experiences led in class, surveys and
testimonies coming from the actors themselves, all of it in regard of the recent advances of the

scientists. The findings seem in the end, quite positive but there are conditions to respect.

Key words : game/play ; learning ; pedagogical game/play ; skills ; 7 families ; crosswords ;

hangman.
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INTRODUCTION

« Introduire du jeu dans la pédagogie, c’est vouloir méler plaisir et travail... Or ce ne sont pas
la des notions que le sens commun, ni les enseignants, rapprochent volontiers »*. Chantal Barthélémy-
Ruiz, au travers de ce constat, met en lumiére la tension qui réside entre ces deux notions pourtant

fondamentales au développement des enfants.

Peut-on cependant parler de désamour pour le jeu dans les pratiques d’enseignement ? Il est
¢vident que le jeu est un levier d’apprentissage récurrent dans les classes de maternelles et de
primaires, mais il semble disparaitre a la fin du cycle 3, soit a I’arrivée en classe de sixiéme. Le
passage entre 1’école et le collége est ainsi souvent synonyme d’abandon de pratiques jugées

enfantines, le jeu en faisant partie.

L’enfant apprend a devenir un éléve, un collégien, a suivre les normes imposées par ces
nouvelles instances de socialisation. On le veut sérieux, ponctuel, attentif aux dires des nombreux
professeurs, une rigueur que ne revét pas directement le jeu. On demande aux éléves une gymnastique
intellectuelle entre les différentes matieres qui leurs sont proposées tout au long de la journée,
suscitant chez eux le plus souvent une fatigue, voire de 1’anxiété.

En histoire-géographie, discipline au sein de laquelle sera menée la recherche de ce mémoire,
les programmes officiels qui insistent sur le fait de répondre aux “nouveaux enjeux contemporains de
la société”, mettent en avant le fait que I’histoire et la géographie, étudiant le passé et le présent,
donnent a voir les grands repéres temporels et spatiaux et permettent une vue d’ensemble sur
I’évolution des sociétés confrontées a l'altérité.

Les phases d’apprentissages dans 1’enseignement secondaire sont divisées en cycles. Le cycle 3, qui
comprend I’année de sixieme et qui la relie aux deux derniéres années de I’école primaire, a pour
souci principal d’assurer une continuité pédagogique et une transition fluide afin de maitriser le socle
commun de connaissances, de compétences et de culture. Le cycle 4, comprenant les années de
cinquiéme, quatrieme et troisieme, approfondit les connaissances des éléves s’étant habitués au
nouveau rythme imposé par le college. Au lycée il est question en seconde, de conforter les acquis de
la scolarité obligatoire, en premiére et en terminale de développer leur esprit critique afin qu’ils

agissent en citoyens et citoyennes responsables, libres et éclaires.

! « Le mariage de I’eau et du feu ? Jeu et éducation a travers I’histoire », Les Cahiers Pédagogiques, N°448 - Dossier «
Le jeu en classe »
Page 6 sur 114



I est nécessaire de souligner le fait que I’histoire et la géographie amenent a mobiliser des
notions et des compétences complexes, dont le sens reste parfois abstrait pour les éleves. Le jeu peut
alors étre percu comme un atout, un moyen de capter I’attention des éléves, de générer chez eux une

envie de savoir ou d’apprendre, quel que soit leur profil.

Apprendre, connaissances, compétences... Autant de termes liés a cette mission que se

doivent de remplir tous les personnels de 1’éducation. Education qui, selon Francisco Ferrer, a pour
objectif final I’émancipation de 1’individu mais aussi la transmission de valeurs communes au sein
de la société, « Ne craignons pas de le dire : nous voulons des hommes capables d’évoluer sans cesse,
capable de détruire, de renouveler... dont I’indépendance intellectuelle sera la plus grande force ...
toujours préts a accepter ce qui est mieux ».
Ainsi I’enseignant est un professionnel mais aussi un pédagogue qui transpose un savoir scientifique
en connaissances assimilables par les éleves, la pédagogie étant a la fois un art et une science selon
Ferdinand Buisson. De ce fait, quelle pédagogie mettre en ceuvre et quels dispositifs appliquer au sein
d’une classe pour permettre cette transmission ? Le jeu se positionne en bonne voie pour remplir ce
role.

Le jeu est un terme polysémique auquel on ajoute souvent un adjectif qui en précise le sens et
qu’il convient de définir pour correspondre aux recherches menées dans ce mémoire. Pour prendre la
mesure de la vastitude des définitions et interprétations possibles du jeu on peut se référer a la
définition du « jeu éducatif » par Gilles Brougeres, « une activité au cours de laquelle on joue ; c’est
une structure, un systeme de regles ; c’est aussi un objet physique, un matériel de jeu ». Nicole de
Grandmont quant a elle propose une définition du « jeu pédagogique » comme étant « I’art d’instruire
au moyen d’actions libres et fictives ». Ces deux scientifiques de 1’éducation proposent ensuite des

typologies que nous serons amenés a discuter au fil de ce mémoire.

Qu’il soit objet, activité, ou les deux, le jeu se décline comme autant de possibilités éducatives
permettant de motiver les éleves, de les intéresser, de donner du sens aux apprentissages. Se posent
alors de nombreux questionnements :

Qu’est-ce que le jeu ? Quels types de jeux favorisent I’apprentissage ? Avec par exemple, I’appui des
neurosciences, les jeux mnémotechniques permettent-ils aux éléves de développer des techniques
d’apprentissages plus concretes ?

A-t-on toujours reni¢ le jeu dans 1’éducation ? Qu’en disent les chercheurs ? A quoi sert le jeu ? Qui

sont ses détracteurs ?
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Quand et pour quel public peut-on mobiliser le jeu ? Bien que moins « scolaire », le jeu permettrait-
il d’enrdler des ¢leves les plus fragiles comme les éleves en décrochage ou les 1’¢leves a besoin
éducatif particulier ? A fortiori, le jeu favorise-t-il la stimulation des éléves ayant déja des résultats
satisfaisants ?
L’apprentissage par le jeu peut-il étre envisagé comme ce lien permettant d’assurer la transition fluide
voulue par 1’éducation nationale entre I’école et le collége, pour ces jeunes €léves qui changent de
reperes ?

Finalement, de ces enjeux découle un questionnement central : I’apprentissage par le jeu

permet-il une meilleure acquisition des compétences ?

Face a ces enjeux il m’a semblé pertinent de tenter de mener des pédagogies tournées autour
du jeu au sein de mes classes en responsabilité et d’observer les réponses des éléves. Un double intérét
se présente alors du fait de la nature du collége dans lequel j’évolue. En effet, situé¢ dans les quartiers
défavorisés de Montpellier, la population qu’accueille le college témoigne d’une belle mixité sociale
et de rapports a 1’école différents. Une hétérogénéit¢ de niveaux est a prendre en compte dans
I’application de ces dispositifs visant a mettre en lumiere la pertinence, ou non, du jeu dans le

processus d’acquisition de compétences.

Pour répondre a cette problématique il s’agira d’abord de définir le jeu au sein de 1’école (1.),
pour ensuite en présenter 1’utilisation que j’en fait en classe (11.) et enfin procéder a ’analyse des
résultats obtenus et leur mise en discussion au regard du ressenti des éléves et de I’expérience d’autres

enseignants (111.).

I. Définir le jeu a I’école

A. Le champ lexical du jeu a I’école, un objet d’apparence simple aux contours flous

1. Le sens du jeu : étymologie francaise et précisions au prisme des langues étrangeres
D’emblée, définir le jeu semble évident, pourtant quand on s’attache a trouver une définition
adéquate on se rend compte que ce n’est finalement pas chose aisée. En francais le terme de « jeu »
évoque autant I’objet que ’action en soit, ou encore 1’encadrement du jeu que sont les regles. Cette
action peut elle-méme étre vue comme une compétition, une collaboration ou un conflit (Huizinga,

1951). L’encadrement du jeu peut étre serré ou lache, mettant alors en avant I’autonomie des acteurs
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et I’incertitude du dénouement (Brougeres, 1995). Le jeu enfin, revét pleinement son sens dans le

regard du joueur.

Pour en préciser les contours, il convient de se référer a 1’étymologie du jeu, recherches
meneées entre autres par Nicole de Grandmont. La, il est intéressant de constater la gamme moins
étendue de termes dans les langues de racine latine (francais, espagnol, italien), contrairement aux
langues de racine germanique (anglais, allemand).

Pour la France, une premiére trace du « jeu » est attestée au X11°™ siécle, le terme « jocus »

qui se rapporte a du badinage, une plaisanterie. Un terme plus éloigné mais que 1’on retrouve dans le
champ lexical du jeu date de la méme période, il s’agit de « ludus » soit ludique, relatif au jeu.
Mais le «jeu » nécessite des précisions, des adjectifs, des déterminants pour le qualifier et lui
permettre d’acquérir un sens clair. De plus, de nombreuses expressions donnent au jeu une
connotation péjorative, par exemple « A quoi joues-tu ? » quand on fait une bétise, « Jouer sur les
mots » quand on souhaite orienter une conversation ou cacher une Vveérité, « jouer un mauvais tour »
quand on piege son interlocuteur...

A ce manque de clarté les langues germaniques, notamment 1’anglais, répondent en donnant
un mot pour chaque notion du jeu, évitant alors tout malentendu. De fagon non exhaustive on retrouve
le verbe « play » signifiant jouer ; « sport » faisant référence au jeu sportif ; vient ensuite le terme de
« game, gamble » qui évoque le jeu d’argent ; ou encore le verbe « perform » pour convoquer le

registre du jeu musical ou théatral.

Le jeu en tant qu’action appelle alors le jeu en tant qu’objet, les deux se répondent, sont
complémentaires. L’objet stimule 1’action, peut faciliter I’immersion des joueurs par ses regles et sa
mise en place, comme un jeu de plateau par exemple.

Finalement jouer implique des acteurs, des joueurs. Mais qui joue, seulement les enfants ? Il est vrai
que le jeu est un outil essentiel au développement cognitif et socio-affectif de 1’enfant selon Francine
Ferland. Il est d’autant plus important dans un contexte de conditions de vie défavoris¢, car les enfants
issus de familles en difficulté connaissent une moins grande gamme de jeux, matériels ou non.

Conserver des périodes de jeu en milieu scolaire parait alors pertinent. Mais a quel jeu joue-t-on ?

2. Le type de jeu : ludique, éducatif, pédagogique, quelle différence ? Quid du jeu video ?
Trois grandes catégories de jeu peuvent étre évoquées quand il est question d’apprendre en
jouant en milieu scolaire : le jeu ludique, le jeu eéducatif et le jeu pédagogique. Bien que ces termes

soient synonymes, des nuances notables dans leur application sont a développer.
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Le jeu ludique est celui que 1’on retrouve dans la cour de récréation, il refléte la joie et
I’imaginaire ; le plaisir d’inventer le scénario du jeu, la libert¢ dans 1’¢laboration des regles sans

contrainte de temps ni de lieu.

Le jeu éducatif, du latin ex-ducere soit « conduire hors », se rapporte a la motivation qui
résulte d’un apprentissage nouveau, au plaisir de se conformer a la régle pour aboutir au résultat
désiré. Jean Vial en 1981 explique que ce type de jeu développe des attitudes et aptitudes chez I’enfant
qui y trouve son équilibre. Mais avant lui Célestin Freinet se pose en critique du jeu éducatif, qu’il
assimile au travail car c’est une activité imposée. Enfin Gilles Brougeres propose une typologie du
jeu éducatif selon cing critéres que sont : I’incertitude, la frivolité (le plaisir), la régle, les décisions

et prioritairement le second degré.

S’il est plus évident de différencier le jeu ludique du jeu éducatif et pédagogique, ces derniers
sont tout aussi divergents du fait de leur objectif d’apprentissage mais surtout de leur encadrement.

Le jeu pédagogique integre des apprentissages de connaissances ou compétences qui sont
clairement annoncés et ont pour objectif d’étre atteints, Gilles Brougéres parle en 1979 « d’adapter la
réalité & un schéma formel du jeu ». Le jeu pédagogique part aussi de connaissances de 1’enfant pour
I’amener plus loin, en respectant son rythme, cela aboutit a2 une savante équation entre 1’appris (ce
que I’éléve mobilise pour la premiére fois au sein du jeu) et I’acquis (un ensemble de savoir-€tre,
savoir-faire et savoir qu’il a regu au cours des séances précédant le jeu).

Mais I’¢léve n’apprend pas seul, il est accompagné par 1’enseignant. Dans ce type de jeu son
role est primordial, il prépare le jeu, encadre ’activité et accompagne les éléves dans 1’acquisition
des compétences visées. L’enseignant est un pédagogue et ne se contente pas de « réguler
I’enthousiasme des joueurs » comme c’est le cas dans le cadre du jeu éducatif d’aprés Nicole de
Grandmont. Il est cependant nécessaire de constater que le plaisir intrinséque éprouvé par I’enfant
quand il joue librement est entravé par le cadre du jeu pédagogique, qui a un début, une fin, mais
surtout un cheminement attendu et qui laisse peu de place & « I’incertitude » du jeu éducatif défini
par Gilles Brougéres. Le plaisir est en ce cas extrinseque car généré par cette envie de réussir, le
« testing » de ses connaissances, I’envie de performer. C’est ce dernier type de jeu qui fera 1’objet
d’expériences et d’observations menées au sein de classes de college.

A cette définition Dominique Natanson et Marc Berthou rajoutent que le jeu pédagogique est
un dispositif mis en place par I’enseignant mais que c’est aussi un matériel de jeu fourni ou réutilisé
par ce dernier (un jeu de cartes, un plateau) qui a un contenu précis. Le jeu pédagogique se décline

alors sous de nombreuses formes que sont les jeux traditionnels ou méme les jeux video. Yvan Hochet
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et Denis Sestier, créateurs du Réseau Ludus en 1998 font état des différents jeux pédagogiques

mobilisables en classe :

- Lesjeux symboliques pour acquérir des compétences par 1’utilisation de cartes, de jeux de plateau,
de jeux papiers/crayon.

- Les jeux d’émulation qui motivent les éléves autour d’une situation a laquelle il faut trouver une
solution, un jeu de questions/réponses, d’observation.

- Les jeux de simulation qui reproduisent une situation réelle et permettent I’acquisition de
mécanismes, 1’¢éléve sera capable de reproduire ’action qui résoudra le probléme face a une
situation similaire.

- Lesjeux de guerre ou war games qui reproduisent a 1’aide de plateau le plus souvent, des conflits
armes.

- Les jeux sérieux ou serious games, qui « combinent 1’acquisition de compétences avec des
ressorts ludiques », ces derniers étant facilement exploitables en classe et intéressants pour les
éleves.

- Lesjeux de rdle qui suivent un scénario annoncé¢ par I’enseignant, les éléves entrent dans la peau

d’un personnage et prennent des décisions en conséquence.

Bien que pertinent, [’usage du jeu vidéo a des fins pédagogiques n’est pas étudié¢ dans ce
mémoire de recherche, la focale étant mise sur les jeux plus traditionnels pouvant étre menés avec
peu de matériel et donc plus facilement mis en place au sein de classes (tels que les cartes, jeux
papiers/crayons, jeu au tableau, mise en place de scénarios).

Il semble cependant nécessaire d’évoquer brievement les apports et les limites du jeu vidéo
quant a son utilisation en classe, selon les recherches récentes. Vincent Berry propose dans son article
une réflexion théorique sur les relations entre jeu vidéo et éducation?. 1l en ressort que les bienfaits
du jeu vidéo, pronés entre autre par Marc Prensky, ne sont pas si flagrants. Gilles Brougéres en 2005
constate cet engouement, pour lui ce « n’est pas le fruit d’une évidence mais un discours absent de
preuves ». Toujours est-il que le jeu vidéo favorise les apprentissages informels comme le démontre
James Paul Gee en 2003. 1l peut favoriser un développement cognitif quand le jeu stimule la meémoire
et attention, la résolution géométrique dans 1’espace, la mise en place de stratégies adaptées a des
problémes rencontrés. Il favorise aussi un développement neurologique concernant la coordination
main-ceil. Enfin il participe au développement social du joueur quand le jeu se pratique en ligne.

Vincent Berry a par ailleurs étudié le MMORPG « World of Warcraft »°,

2 « Jouer pour apprendre : est-ce bien sérieux ? Réflexions théoriques sur les relations entre jeu et apprentissage »
3 Massively Multiplayer Online Role-Playing Games ; se traduisant en francais par Jeu de réle en ligne massivement
multijoueur.
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Si le jeu vidéo revét une dimension éducative, il ne parait cependant pas approprié a un cadre
scolaire qui s’attache a définir des objectifs d’apprentissages clairs et a quantifier le savoir des éleves,
a I’évaluer. Face a ce constat d’échec certains chercheurs remettent en question le principe actuel de
transmission de connaissances du systeéme éducatif. Jean Lave explique qu’un « apprenant ne se
constitue pas un corps de savoirs abstraits dans lequel il va piocher pour le transférer ailleurs selon

les situations mais construit des compétences en s’engageant dans des pratiques sociales ».

Finalement, des trois types de jeux évoqués plus haut et expliqués par Nicole de Grandmont
dans un tableau récapitulatif (annexe n°1), il faut retenir que seul le jeu pédagogique semble
adaptable a la plupart des disciplines de 1’enseignement secondaire et pertinent en terme d’acquisition
de compétences et de connaissances, de repéres culturels, de motivation. En ce cas quelle place doit-

on lui accorder au sein de 1’école ?

3. La place du jeu : le jeu pédagogique appuyé par les recherches en neurosciences

La question de la place du jeu a I’école trouve en partie sa réponse au regard des
neurosciences. Dans leur ouvrage collaboratif, Jean Luc Berthier, Grégoire Borst, Mickael Desnos et
Frédéric Gulleray relatent les nombreux apports des neurosciences cognitives dans la classe et la
possibilité d’adaptation des pratiques pédagogiques des enseignants.

Selon eux, le jeu répond a des enjeux d’apprentissages en créant des situations favorables a
I’acquisition de compétences disciplinaires mais aussi transversales. Les éléves sont engagés et
motivés, le jeu se pratique souvent en groupe, ainsi I’éléve éprouve moins d’anxiété que dans un
environnement de classe plus traditionnel. Nonobstant, les chercheurs ont relevé que le jeu, efficace
pour développer des automatismes (mémoire procédurale), ne 1’est pas pour acquérir de nouvelles

connaissances (mémoire sémantique).

Ainsi jouer pour jouer n’est pas adéquat, il ne faut pas perdre de vue I’objectif d’apprentissage
qui se trouve derriere ce dispositif pédagogique : développer des compétences a 1’école et les
maitriser sur le long terme. Le jeu aide I’enfant a devenir €léve et trouver sa place au sein de 1’école,
il améliore sa capacité d’attention, le controle de soi, lui fait acquérir une culture commune. Du fait
de la motivation de 1’¢léve, le temps d’apprentissage est resserré sur les heures de cours, ils sont
engagés dans ’activité et n’ont pas a rattraper les notions abordées en lisant leurs cours le soir (parfois
pour une premiére fois) a la maison. Enfin, la mémoire va de pair avec 1’oubli, il est donc nécessaire
de pratiquer le jeu a intervalle régulier mais avec parcimonie pour remobiliser, consolider les acquis

des éleves.
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Cette potentialité d’oubli a été quantifiée au travers d’une courbe (graphique ci-dessous) par
le physicien allemand Hermann Ebbinghaus en 1885 dans son ouvrage De la mémoire. Il faut
comprendre en priorité que 1’apprenant ne retient facilement que ce qui a du sens pour lui, autrement
il oublie. 1l faut donc au départ réactiver rapidement 1’information, puis de fagon plus en plus espacée

dans le temps pour aboutir a une mémorisation durable.

La courbe d'Ebbinghaus

100%

Pourcentage

de rétention
Gain grice au

rappel

20%

Courbe normale
de loubli

10 min 1 jour 1 semnaine I mois & mois

Tout au long de ce processus, le professeur se pose en personnage clé dans la transmission,
’acquisition des savoirs, leur mémorisation et leur remobilisation. Schématiquement la mémorisation
se construit en trois phases que sont I’encodage (I’acquisition d’une information, en retenir les
caractéristiques essentielles), le stockage (la rétention d’informations et la hiérarchisation de ces
dernieres) et la récupération (le fait de mobiliser des éléments mémorisés). Le jeu se pose alors

comme une activité permettant la rétention et la réactivation de ces informations.

Ce mémoire de recherche s’attache donc a étudier I’apprentissage effectué en classe et non a
la maison, le jeu étant possiblement un biais permettant une meilleure acquisition des compétences.

Le sujet d’observation étant dorénavant clairement défini dans son sens, son type et sa place,
il est nécessaire de connaitre les fondements historiques du jeu. Pourquoi joue-t-on et depuis quand ?

Quelles variables et quelles variantes remarque-t-on au fil des siecles ? Le jeu est-il une innovation ?

B. Le jeu a travers les ages, une innovation ?

1. Une breve histoire du jeu afin d’en comprendre sa place a I’école
Johan Huizinga dans Homo Ludens en 1976, affirme que le jeu est plus ancien que la culture.
Afin de comprendre la place actuelle du jeu au sein de 1’école il faut en étudier son histoire. En voici

une chronologie compilée par le Réseau Ludus a I’aide principalement, de 1’ouvrage de Marie-
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Madeleine Rabecg-Maillard, Histoire des jeux éducatifs (1969) et celui de Michel Manson, Jouets de
toujours (2001) :

Les premiers jeux datent des civilisations antiques. On retrouve la plus ancienne représentation
de jeu chez les Egyptiens & travers Thot dieu de I’écriture et des jeux (4°™ millénaire avant notre
ere). Les penseurs de 1’époque comme Platon, mettent d’ailleurs en avant le fait que
I’apprentissage peut se faire a I’aide du jeu mais & certaines conditions : réservé pour les jeunes
enfants et seulement pour apprendre un métier.

L’usage du jeu semble décliner au Moyen-Age mais il faut noter que c’est a cette époque
qu’apparaissent le jeu d’échecs au Xéme siécle, les jeux de cartes au XIVéme siécle et les
figurines de bois peint au XVéme siecle.

Le jeu et son utilit¢ pour I’apprentissage réapparait avec les humanistes et les jésuites de la
Renaissance, les traités d’éducation préconisant alors des pédagogies par le « sourire ». Thomas
Murner, moine allemand crée un jeu de carte axé sur la logique afin de mobiliser ses éléves. Il est
dit que le jeu les a tellement fait progresser que I’enseignant a été accusé de magie ! Le jeu en tant
qu’objet se diversifie avec les progres de I’imprimerie, apparaissent alors des jeux de plateau (jeu
de 1’oie) ou des loteries. Il est régi par un ensemble de régles qui sont compilées. C’est au
XVl1leme siécle que les théories humanistes sont mises en pratique méme si une majorité des
pédagogues de la période y sont réticents (le jeu s’éloignerait de la bonne éducation chrétienne).
Mais la vision du jeu a I’époque moderne est biaisée en cela que les sources font principalement
état des jeux pratiqués par les princes et donc axés sur le fait d’apprendre a étre un bon roi, sur la
reconnaissance des blasons, sur la poliorcétique, sur les limites géographiques de leur royaume.
A I’époque des Lumiceres le jeu ne connait pas tellement d’innovations bien que 1’accent soit mis
sur les jeux physiques (médecine), de lecture et géographiques. Le précepteur M. De Vallange
affirme que « I’éducateur doit associer 1’étude au jeu et au jouet ». Enfin ¢’est au XVIIIéme sic¢cle
que nait la fabrication en masse du jeu, les jeux éducatifs touchent alors toutes les couches de la
sociéeté.

Le jeu éducatif et pédagogique gagne ses lettres de noblesse au XIXéme siécle puis au XXeme
siecle. L’instruction, et donc 1’alphabétisation, est étendue a plus d’enfants et les jeux €ducatifs
se diversifient encore avec notamment les war games, originaire de la cour du duc de Brunswick,
axés sur les campagnes napoléoniennes. Au secondaire I’histoire et la géographie sont étudiés a
I’aide de jeux (puzzles, cartes) souvent au service d’idées politiques.

Au cours de la seconde moitié du XXeme siécle, la tranche d’age concernée par le jeu s’élargie,
le jeu couvre des sujets plus vastes. Cependant de nos jours le jeu éducatif semble de plus en plus

délaissé par ceux-la méme qui instruisent les enfants.
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L’intérét du jeu est aujourd’hui prouveé par de nombreux chercheurs en sciences de I’éducation
mais 1’enjeu est de savoir le pratiquer habilement en classe pour servir 1’apprentissage, ne pas jouer
sans but. Ce constat peut sembler paradoxal dans le sens ou le jeu est par essence libre. Finalement
on ne peut que constater ce que résument parfaitement les auteurs de cet article « La place du jeu dans

la pédagogie a toujours dépendu de la conception que la société a de I’enfant et de son éducation ».

2. Etat de la recherche et importance des formes innovantes de la transmission du savoir
portés par I’éducation nouvelle

Le XXeéme siecle voit une adaptation de la pédagogie en fonction des deécouvertes
scientifiques. De cette idée nait I’Education nouvelle, courant pédagogique qui, s’inspirant de
penseurs tels que Jean-Jacques Rousseau ou Johann Heinrich Pestalozzi, met en avant la participation
active des individus a leur formation. John Dewey parle de Learning by doing. Ovide Decroly ajoute
qu’il faut partir des centres d’intérét de 1’enfant, qui est souvent le jeu.

L’éducation nouvelle mise sur 1’éducabilité de tous, idée avancée notamment par Jean Itard
qui tente d’éduquer Victor, enfant sauvage de I’Aveyron. Il suffit de trouver la bonne maniére de le
faire, le jeu semble alors propice a I’apprentissage en douceur, un apprentissage qui vient de I’enfant,
un apprentissage qui se veut moins livresque. L’éducation nouvelle rejette donc I’école dans sa forme
traditionnelle comme le montre 1’éloquente tirade d’Adolphe Ferrié¢re, co-fondateur de la Ligue
internationale de 1’éducation nouvelle, datant de 1921 : « Et sur les indications du diable, on créa
I’école. L’enfant aime la nature : on le parqua dans des salles closes. L’enfant aime voir son activité
servir a quelque chose : on fit en sorte qu’elle n’etit aucun but. Il aime bouger : on I’obligea a se tenir
immobile. [...] Il aime manier des objets : on ne mit en jeu que son cerveau. Il aime parler : on le
contraignit au silence. Il voudrait raisonner : on le fit mémoriser. 1l voudrait chercher la science : on
la lui servit toute faite. Il voudrait s’enthousiasmer : on inventa les punitions. [...] Alors les enfants
apprirent ce qu’ils n’auraient jamais appris sans cela. Ils surent dissimuler, ils surent tricher, ils surent
mentir ».

Ce sont souvent des médecins, éducateurs et des psychologues qui se présentent en téte de fil
de ce mouvement car ces derniers s’attardent sur I’observation et la compréhension de 1’enfant. On
retrouve par exemple Maria Montessori (1870-1952) premicre doctoresse d’Italie qui étudie les stades
de I’enfant et établi des stratégies d’apprentissages avec des niveaux de difficulté surmontables. Jean
Piaget (1896-1980) en Suisse. Ou encore Célestin (1896-1966) et Elise Freinet, couple francais qui
fondent une ecole nouvelle a Saint-Paul de Vance. Enfin Friedrich Frobel (1782-1852) a créé les
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Kindergarten en Allemagne, soit une forme d’école nouvelle cependant tournée vers les jeunes

enfants.

L’éducation nouvelle rejette I’école dite traditionnelle et prone la bienveillance, la confiance
et le plaisir, autant de positions que peut adopter le jeu pédagogique au sein des classes. Pour ces
partisans de 1’é¢ducation nouvelle, 1’apprentissage dépend de conditions intérieures a 1’enfant mais
surtout des conditions extérieures telles que I’environnement dans lequel il évolue, 1’aide de

I’enseignant et le matériel éducatif, qui peut étre vu comme étant le jeu objet et I’activité en Soi.

Au vu de la longue et riche histoire du jeu et la prise en main de ces derniers au service de
pédagogies éducatives, il est indéniable que « jouer pour apprendre » n’est pas une innovation. De
nos jours 1’école, plus que le collége et le lycée, exploite le jeu, Gilles Brougeres parle de « nécessaire
récréation ». Au début du XXleme siécle, Jane McGonigal rapporte que les progres technologiques
ont amené a penser que le jeu numérique était la réponse a toutes les difficultés d’apprentissages mais
ces derniers ont de nombreuses limites.

En définitive André Tricot détaille tous ces mythes que I’on a considéré comme étant de
I’innovation pédagogique au cours des neuf chapitres de son ouvrage éponyme. Pour lui la véritable
innovation pédagogique ayant cours actuellement tient dans I’usage du numérique et I’approche par
compétences. Le jeu n’est pas une innovation pédagogique bien qu’il soit utile en classe. Ces
innovations permettent aux ¢léves d’apprécier 1’école et de recevoir des enseignements plus
« efficaces et efficients ». Comment cela se traduit-il dans les manuels scolaires et les autres

dispositifs accessibles au sein de la classe ?

3. Le jeu a ’école a travers I’étude des supports pédagogiques fournis aux éleves

De nos jours le jeu pédagogique est pratiqué a 1’école primaire et maternelle mais pas ou peu
dans I’enseignement secondaire et est totalement absent dans 1’enseignement supérieur. Pourtant
jouer et apprendre sont des activités compatibles, et c’est vers cette tendance qu’il faudrait tendre
pour motiver les éléves, susciter chez eux I’envie d’apprendre. Cette adaptation pédagogique se
traduit de plus en plus dans les situations d’apprentissages du secondaire qui integrent le jeu dans
leurs séances ou ludicisent leurs activités. On voit aussi le jeu apparaitre timidement sous la forme de
jeux de role, de simulation et d’émulation (des termes détaillés plus haut) au sein des manuels.

J’ai tenté de quantifier la place du jeu dans les manuels scolaires d’histoire-geographie-
Enseignement Moral et Civique les plus présents dans I’enseignement public pour un niveau de

sixiéme, a savoir les manuels Hatier, Nathan et Hachette :
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En ce qui concerne le manuel Hatier, les chapitres d’histoire et de géographie sont découpés en
« études », «art et histoire », « I’histoire autrement » (tdche complexe), «bilan » et enfin
« lecon ». Le jeu transparait dans les activités « I’histoire autrement » surtout comme une mise en
situation, un jeu de role. Par exemple I’activité qui traite du premier chapitre du théme 1 d’histoire,
a savoir la longue histoire de I’humanité et des migrations s’annonce comme suit :

« Enquéte a Tautavel — Vous étes archéologue et vous participez aux fouilles de la grotte de
Tautavel. Vous étes contacté par un professeur de collége pour présenter les découvertes a des
¢leves de sixieme. Vous présentez les fouilles et ce que 1’on sait des humains qui y vivaient ! ».
Les documents sont variés, des articles scientifiques, des traces archéologiques, des schémas de
site de fouilles. Sur d’autres themes on peut demander a 1’¢léve de créer un dépliant touristique,
ou un format laissé au choix de 1’¢leve.

Le manuel Nathan se découpe de la méme fagon a la différence que le jeu apparait sous la forme
d’activités intitulées « J’enquéte ». On retrouve ces entrées pour tous les chapitres d’histoire mais
seulement trois en enseignement moral et civique et une en géographie. On peut développer
I’exemple de ’activité d’enquéte qui traite du théme 2 d’histoire, Récits fondateurs, croyances et
citoyenneté dans la Méditerranée antique au ler millénaire avant notre ere, plus précisément du
chapitre 2, Rome du mythe a I’histoire :

En équipes « Romulus et Remus, Enée leur ancétre troyen, la louve, les Etrusques, César...
Depuis ton arrivée a Rome, tu n’entends parler que d’eux et du récit 1égendaire de la fondation de
Rome. Mais tu ne peux te contenter d’une 1égende, il te faut des preuves !

Alors qui a fondé Rome ? En équipes, a toi et tes camarades d’étudier le mythe et 1’histoire pour
expliquer ce qui s’est passe€. »

Finalement le manuel Hachette est construit sur le méme format que les deux manuels précédents,
avec des activités nommées « Enquéter » qui plongent 1’éléve dans un rédle, une situation qu’il

doit résoudre le plus souvent a 1’aide documents papiers.

Force est de constater que le jeu pédagogique préné par les chercheurs en éducation ne trouve

que faiblement sa place dans les manuels scolaires et reste, en soit un exercice de production

graphique ou textuelle déguisé en activité ludique. Par ailleurs, les instructions officiclles n’ont que

peu changé depuis le début du XXéme siécle, elles parlent « d’exercice » plutot que de « jeu » ce qui

n’est pas le cas dans d’autres pays. Par exemple, le Danemark explicite le recours au jeu dans ses

programmes.

Ce n’est pourtant pas une mauvaise application du jeu car ces activités peuvent enrdler les

éléves et leur faire éprouver du plaisir dans la réussite de la tache demandée, en se conformant aux
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regles, comme le rappelle la définition du jeu pédagogique développée en premiéere sous-partie de ce
mémoire. Il faut enfin relever que la place du professeur n’est pas clairement annoncée dans les

exercices mais qu’il se place en posture d’accompagnateur tout au long de I’exercice.

C. Le jeu au service de apprentissage : un essai de définition a I’aune des recherches

scientifigues, partisans et détracteurs

1. Les avantages du jeu a I’école : un apprentissage plus « doux » respectant le rythme des
éleves ?
Le jeu pédagogique, amené par 1’enseignant, semble pertinent en terme d’acquisition de

compétences et de connaissances, de reperes culturels, de motivation.

Pour ce qui est de la motivation générée par le jeu il est possible de citer les travaux de Pieter
Wouters et de ses collaborateurs datant de 2013. 1l méne une méta-analyse sur la motivation et
constate que le jeu en soit n’apporte pas quelque chose en plus mais c’est plutét la fagcon dont
I’enseignant le scénarise qui suscite I’envie de savoir.

Erasme, humaniste, défend déja cette idée au XVIéme siécle dans son Traité d’éducation.
Pour lui la pédagogie doit se tourner vers le jeu « telle maniere douce de les communiquer les fera
ressembler a un jeu et non a un travail. Car, a cet age, il est nécessaire de les tromper avec des appats
séduisants puisqu’ils ne peuvent pas encore comprendre tout le fruit, tout le prestige, tout le plaisir
que les études doivent leur procurer dans 1’avenir ». Cet argument est aujourd’hui repris autant par
des partisans de I’apprentissage par le jeu comme Marc Prensky, que par des opposants a cette
pédagogie comme nous le verrons dans le prochain point. Cela fait écho avec I’éducation nouvelle
qui utilise parfois le jeu car veut prendre en compte les richesses, les désirs et les soucis de I’enfant

pour I’enrdler dans une activité.

Motiver les ¢€léves c’est aussi leur accorder un espace d’autonomie pour évoluer et
dédramatiser le rapport a 1’erreur, idée que développe Daniel Favre.
Comme le consacre I’expression « avoir du jeu entre » quand deux piéces ne sont pas parfaitement
jointes par exemple, le jeu permet de garder un espace de réflexivité d’apres le pédiatre Donald
Winnicott en 1971. Le jeu est intéressant car il permet de limiter I’influence de 1’enseignant sur la
réponse de 1’¢leéve, qui essaye consciemment ou non de convenir aux attentes de 1’adulte.

L’enseignant est présent mais en retrait, alors 1’éléve s’approprie plus facilement les connaissances.
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Sylvie Van Lint démontre également que le jeu permet une mobilisation plus juste des
compétences, a entendre comme un ensemble de savoir-étre, savoir-faire et savoir, mais aussi une
mobilisation de la culture personnelle des éléves.

L’¢leve procéde a une combinaison de compétences acquises a 1’école et de sa culture pour donner
une réponse au probléme qu’il rencontre a travers le jeu. En comparant la mobilisation traditionnelle
des savoirs et celle qui se fait en tant que stratégie dans un jeu, Silvie Van Lint dégage les concepts
suivants qui permettent a 1’éléve de mieux comprendre ce qu’il est en train d’apprendre :
I’engagement intentionnel de I'¢1éve dans la tache ; le recul pris par rapport a la tache permettant d’en

trouver le sens ; la recherche des liens qui unissent les savoirs, les régles et qui permettent de résoudre

la question initiale.

Le jeu permet a 1’¢éléve de se développer a son rythme, ainsi il parait fort a propos pour
pratiquer la pédagogie différenciée. Pour Philippe Perrenoud, sociologue et professeur a 1’université
de Geneve la pédagogie différenciée fait « en sorte que chaque apprenant se trouve aussi souvent que
possible dans des situations d’apprentissage fécondes pour lui ». A cela Halina Przesmycki rajoute
que cette pédagogie se définie par un cadre souple avec des apprentissages explicités et diversifiés
pour que les éléves apprennent selon « leurs propres itinéraires d’appropriation des savoirs et savoir-
faire ».

En prenant en compte 1’hétérogénéité des €éleves sur plusieurs plans que sont les différences,
cognitives (degré d’acquisition de compétences), socio-culturelles (valeurs, croyances, famille) et
psychologiques (personnalité, motivation, volonté, attention, curiosité, plaisir), la pédagogie
différenciée permet de remédier partiellement a I’échec scolaire, améliore le rapport de I’¢éleve a
I’enseignement et a I’enseignant, permet de développer ses capacités d’interaction sociale. Il est
¢vident a I’annonce de ces ¢léments d’hétérogénéité que le jeu peut grandement aider les enfants,
notamment sur le plan de la différenciation psychologique. Si un éléve n’aime pas la forme
traditionnelle que revétent les cours, il pourra étre intéressé par une activité de jeu pédagogique.
Encore une fois, le jeu se fait écho des méthodes actives d’apprentissages, Henri Wallon explique que
« la pensée nait de I’action et retourne a I’action ».

La pédagogie différenciée s’oppose donc au mythe de I’uniformité qu’instaure en autre la loi
Haby avec le collége unique en 1971. Auparavant seulement 6% d’une tranche d’age entrait en classe
de sixiéme. Mais tous ces arguments en faveur de I’apprentissage par le jeu peuvent étre compris a
I’inverse et alors desservir le but premier fixé par ’Education Nationale : la transmission de

connaissances et de compétences.
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2. Les inconvénients du jeu a I’école : une ruse pédagogique ?
Dans son ouvrage de 1997 intitulé The ambiguity of play, Brian Sutton-Smith met en avant
que I’'1dée de jeu comme progres tient plus de valeurs, de facon de voir I’enseignement plutdt que de

données empiriques.

De nombreux chercheurs se sont opposés a cette alliance des termes jeu/apprentissage,
presque oxymore. Il faut commencer par parler de Célestin Freinet, pourtant novateur en terme de
pédagogie car fleuron francais de I’Education nouvelle. Pour lui certains types de jeu ne sont pas

pertinents car assimilés au travail, allant de ce fait a I’encontre du but émancipateur de 1’école.

Amy Bruckman emploie en 1999 I’expression de « chocolate-covered broccoli » pour faire
état de la ruse pédagogique qui consiste a cacher le savoir derriere le jeu. Elle mene principalement
son analyse sur les jeux vidéo mais ce constat s’applique aussi aux jeux plus traditionnels de plateau,
de cartes, de papiers/crayons ou encore aux activités qui se veulent novatrices des manuels. John
Kirriemuir et Angela McFarlane parlent en termes similaires en 2004 en utilisant I’expression de
sugar-coated education. Pour eux le jeu ne sert qu’a rendre I’activité plus attractive. Cette idée que
le jeu ne serait qu’une ruse pédagogique peut étre a rapprocher des propos qu’Erasme tient dans son
traité en 1524, qui évoquent le bien-fondé de cette méthode car elle génére une motivation
extrinseque. D’aucuns ajoutent que jouer c¢’est donner droit a la paresse intellectuelle de ne pas faire
une activité plus stricte, trouver des moyens de pallier cette derniére suivant les recherches menées

par Véronique Dasen et Ulrich Schadler.

«Trop de jeu tue le jeu». La ludicisation a outrance, soit ajouter du jeu a une situation
d’apprentissage, permet d’augmenter la motivation des €éléves. Mais pratiquer le jeu de maniére trop
réguliére peut avoir I’effet inverse et lasser les enfants, les faire rentrer dans une logique de
reproduction, d’automatismes et non d’apprentissage actif. On parle méme « d’effet Waouh », le jeu
n’étant intéressant que par sa moindre occurrence, par rapport aux autres possibilités de mener un
cours. D’ou I’importance de donner un cadre et du sens aux apprentissages et de le faire avec
parcimonie.

Somme toute, le plus grand écueil que 1’on peut rencontrer en pratiquant 1’apprentissage par
le jeu serait d’oublier 1’objectif d’acquisition de compétences qui sous-tend 1’action, ne pas « jouer

pour jouer ».
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3. Le jeu permet une meilleure acquisition des compétences : finalités du jeu pédagogique au
regard de ’Etat de I’art sur la question

« L’enfant ne joue pas pour apprendre, il apprend parce qu’il joue » Jean Epstein, Le jeu enjeu,
1996. Nous avons vu que le jeu, et surtout le jeu pédagogique, a toujours eu sa place au sein des
méthodes d’enseignements. De nombreuses études ont permis de démontrer ces effets mélioratifs sur
I’enseignement mais aussi ses limites. C’est au regard des recherches de tous les chercheurs que j’ai
souhait¢ étudier le theme de 1’apprentissage par le jeu et I’expérimenter dans mes classes. J’ai a I’idée
que I’histoire, la géographie et ’EMC ne sont pas des sujets qui passionnent tous les enfants. De
facon plus générale 1’école n’intéresse pas tous les enfants, alors je pense nécessaire de varier les
pédagogies au sein de mes classes en responsabilité pour développer chez eux 1’envie d’apprendre.

Je pense que des méthodes actives d’apprentissages, telles que le jeu pédagogique, utilisées
avec parcimonie, peuvent étre bénéfique aux éléves entre termes d’appropriation des connaissances
et compeétences (annexes n°2 et n°3), tant au groupe-classe qu’a 1’éléve-individu. Selon moi le jeu
permet de respecter le rythme de chaque éléve, selon le principe de la courbe d’apprentissage et de
difficulté, expliqué comme suit dans I’article de Veille et Analyse de Marie Musset et Rémy Thibert :
« & chaque instant, le niveau d'apprentissage du joueur lui permet, en faisant preuve d'un minimum
de déduction ou d'agilité, de faire face a la difficulté courante. Lorsqu'il la surmonte, il acquiert un

nouveau savoir et doit faire face a un niveau de difficulté qui, de nouveau, I'oblige a se surpasser ».

C’est avec la perspective de ne pas « jouer pour jouer » que j’ai mis en place plusieurs activités
ludiques qui permettront de confirmer ou d’infirmer mon hypothése de départ a savoir :
I’apprentissage par le jeu permet-il une meilleure acquisition des compétences ?

Je pense aussi que le réle de 1’enseignant est primordial au sein de ces activités de jeu
pédagogique, c’est lui qui verbalise ce que 1’¢leve apprend sur le moment du jeu, énonce les enjeux
de connaissances et de compétences qui sont abordés.

Je dirais enfin que la finalité du jeu pédagogique se résume en quelques points clés :

- Il permet la construction de compétences (savoir-étre, savoir-faire, savoir) sans pénaliser
I’acquisition de connaissances attendues par I’Education nationale et annoncées dans les
programmes (Bulletin Officiel).

- Il peut se pratiquer sur de courtes ou longues périodes (quelques minutes ou une séance entiere)
pour remobiliser des notions et finalement permettre aux éléves de se les approprier, mais il ne

faut pas qu’il devienne une activité chronophage.
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- Il doit étre annoncé de maniere explicite par le professeur afin que les éléves ne soient pas perdus
dans la masse d’informations tant au niveau des régles, que des notions abordées et la mise en
place du matériel.

- Il doit permettre a tous les éléves de progresser dans leurs apprentissages.

- Il est nécessaire de trouver un équilibre entre cours plus traditionnels et jeux.

Je vais dorénavant m’attacher a vérifier ce postulat dans la deuxiéme partie de ce mémoire, a
travers I’expérience de trois jeux menés en classe : un jeu de 7 familles mené sur le temps long, un
jeu de mots croisés et un jeu du pendu sur des temps plus restreints et avec des objectifs

d’apprentissage différents.

I1. Utiliser le jeu pédagogique en classe

A. Méthodologie de recherche et mise en place du jeu pédagogigue au sein de la classe

1. Comment préparer un jeu adéquat ? Le matériel requis en considération de la notion de
game design

Quelques préalables sont nécessaires a la pratique du jeu en classe. Pour jouer il faut
inventorier ce que I’on doit mettre en place. Ici il est intéressant de se référer a I’expertise de Virginie

Tacq qui détaille dans son E-book la marche a suivre pour préparer une séance de jeu pédagogique.

Dans un jeu, comme dans un chapitre, il y a un objectif a atteindre. On peut résumer les
composantes du jeu en quatre familles que sont :

- Les thématiques : elles permettent I’immersion des éléves dans 1’activité ;

- Les mécaniques : elles fagonnent I’interaction entre les acteurs, et peut relever du registre de la
confrontation (quand deux joueurs ou plus s’opposent directement dans la résolution de
problemes), du déplacement de pions (qui donne acces a de nouvelles actions) ou encore du hasard
(la pioche qui permet par exemple de récupérer aléatoirement un élément) ;

- Les compétences : elles font appel a la logique, la capacité de mémorisation, d’observation ou de
rapidité ;

- Le materiel : bien que non indispensable au jeu, les cartes, dés ou encore plateaux ajoutent en
immersion.

Le game design se défini alors comme la touche finale a cette entreprise, la beauté ou le détail du jeu

qui suscite I’émotion et la motivation de 1’¢léve quant a 1I’apprentissage.
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Pour les trois jeux que j’ai mis en place j’ai fait le choix de proposer un matériel restreint :
des cartes imprimées, une feuille, un crayon et une gomme, et finalement le tableau et un feutre. J’ai
pris ce parti parce qu’il sert un double objectif :

Tout d’abord, parce que je pense que le jeu en classe doit étre facile a installer dans le temps
et dans I’espace pour ne pas générer de moments de flottements. Les €leves alors ne risquent pas de
se dissiper. En outre, la préparation du jeu ne doit pas s’avérer chronophage et épuisante pour
I’enseignant. C’est pourquoi il est conseillé de jouer, en tout cas dans un premier temps, avec des jeux
existants aux mécaniques simples et de les adapter pour servir les objectifs d’apprentissage de la legon
a laquelle il s’intégre.

Ensuite parce que ce type de jeu répond a des raisons économiques, I’enseignant ne génere
pas de frais trop importants dans le matériel du jeu. On peut quand méme rajouter a cela que le jeu

une fois acheté, peut étre réinvesti au cours des futurs années d’enseignement.

Le jeu ne doit pas étre inutilement esthétique, il doit avoir du sens et étre préparé en amont et
pense pour 1’apres. Ainsi, le cadre est défini spatialement et temporellement, les objectifs clairs pour
les acteurs, il est intégré a la séquence. A la préparation matérielle du jeu s’ajoute donc cette réflexion
qui va le rendre pertinent, on joue pour servir des objectifs notionnels et procéduraux, on joue pour

savoir et pour savoir-faire. Enfin on ne peut jouer sans joueurs.

2. Comment mettre en place le jeu ? Etude de I’espace, du temps et des acteurs.

Le jeu s’intégre a une séquence, que le Bulletin officiel de I’Education Nationale défini en
1992 comme étant un « ensemble continu ou discontinu de séances articulées entre elles dans le temps
et organisées autour d'une ou plusieurs activités en vue datteindre les objectifs fixés par les
programmes d'enseignement ». La séquence prend dans les programmes le nom de théme et ces
derniers se divisent en chapitres. C’est au sein de ces chapitres que se pratique le jeu.

Préparer une séquence c’est avant tout dégager des notions a maitriser et penser a des activités
pour que les éléves les assimilent. II faut structurer son cours en parties (I, I1...) et se fixer une limite
de temps. Au collége en histoire-geographie-EMC on consacre environ 5 a 6 heures par chapitre. Ce
volume horaire approximatif répond & une contrainte de temps et une certaine lourdeur des
programmes dans 1’enseignement secondaire. Nous disposons de 33 a 36 semaines de cours a hauteur
de 3 heures par semaine pour cette discipline soit 99 heures au moins, 108 heures au mieux ; 18 heures
environ sont consacrées a I’EMC ce qui raméne a terme a ces 5 a 6 heures par chapitre de géographie

et d’histoire.
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Penser les séances c’est donc en préparer le contenu soit des activités qui permettent aux
éléves de depasser des objectifs-obstacles. Le jeu améne cette motivation, cette nouveauté qui les
enrdle quand 1’objectif semble difficile a atteindre. Finalement le jeu prend place dans la progression
pédagogique générale mais n’est pas pertinent pour tous les thémes a traiter. Parfois il est préférable

de procéder a une simple analyse et compréhension de documents.

Pour tester la pertinence du jeu j’ai mené des expériences dans une seule classe a la fois, je
positionne les classes en miroir afin de constater ou non des différences. J’ai donc mené 1’expérience
de jeu long (le jeu des 7 familles) avec une classe de sixiéme sur le théme 1 d’histoire — la longue
histoire de I’humanité et des migrations — alors que pour ’autre classe j’ai simplement distribué une
fiche de révision (que je prépare pour chaque fin de chapitre qui donne lieu & une évaluation
sommative, annexe n°4). J’ai ensuite inversé les rdles, la classe qui n’a pas joué aux 7 familles a pu
faire I’activité de mots croisés qui concernait du vocabulaire propre au théme 3 de géographie —
Habiter les littoraux — et pour 1’autre classe j’ai distribué une fiche de vocabulaire. J’ai aussi varié les
dispositifs d’organisation des €léves : d’abord une activité de groupe, ensuite une activité en classe
entiere.

Le jeu doit étre jouable et avoir un intérét pour la lecon au regard des programmes. Le jeu a
un début et une fin qui est clairement annoncée, il n’est pas pertinent de jouer trop longtemps au
risque de perdre de vue 1’objectif d’apprentissage. De ce fait les régles doivent €tre simples, c’est
pourquoi j’ai privilégié¢ des jeux connus par les éléves et pratiqués par le plus grand nombre : un jeu

des 7 familles, un jeu de mots croisés et le jeu du pendu.

3. Comment évaluer la pertinence du jeu ? Par I’évaluation sommative et les questionnaires
constituant le corpus de donneées principal

Apres avoir expliqué que le jeu doit étre esthétique tout en ne requérant pas trop de matériel,
qu’il doit s’inscrire dans une séquence et lui apporter du sens tout en intéressant les éléves et en étant
défini dans le temps et dans I’espace, je me pose la question de mesurer la pertinence du jeu. On peut
tenter de quantifier la plus-value qu’apporte le jeu pédagogique avec deux modalités : I’évaluation
qui se traduit par un résultat objectif qu’est la note (en I’occurrence le point de compétence acquis ou
non) et le questionnaire a destination des éléves qui est subjectif (le jeu a-t-il été bien percu ? A-t-il

été utile ?).

L’¢évaluation se pose comme la conclusion logique, ou du moins la plus répandue, d’une

séquence d’apprentissage. Le « testing » des connaissances est le propre de 1’éducation frangaise.
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Les étapes de 1’apprentissage peuvent schématiquement se découper de la maniére suivante :
L’éleve apprend quelque chose de nouveau ; s’ensuit une période de latence ou 1’éléve se prépare a
transformer 1’information recue en compétence ; enfin 1’acquis, qui est selon David Ausubel le
processus d’acquisition des connaissances générales qui sont remobilisables dans d’autres situations.

Le collége dans lequel j’évolue a mis en place « la sixieme sans note », j’évalue donc les
¢léves en termes de compétences. Pour ce qui est de I’histoire-géographie les compétences a acquérir

au cours du cycle 3 (sixieme) et 4 (cinquiéme, quatriéme, troisieme) sont les suivantes :

1. Se repérer dans le temps
Se repérer dans I’espace

Raisonner, justifier une démarche et des choix effectués

Pratiquer différents langages

2

3

4. Analyser et comprendre un document

5

6. S’informer dans le monde du numérique
7

Coopérer et mutualiser

Philippe Guizard précise que les cing premiéres sont présentes a chaque heure de cours ; les
deux dernieres ne sont mobilisées que périodiquement. Il ajoute que certaines compétences ne
peuvent étre évaluées au méme moment (par exemple la compétence n°3 et n°5). J’émets quelques
réserves a ce sujet car il est pertinent de comprendre un document et de s’en servir pour produire un
texte par exemple. Je suis cependant d’accord sur le fait d’opérer un « zoom pédagogique » sur une
ou deux d’entre elle. De la méme fagon il ne faut pas mobiliser trop de compétences lors de
I’évaluation.

Philippe Meirieu contextualise et défini la « compétence ». C’est un concept qui voit le jour
aux Etats-Unis dans les années 1960 grace a Benjamin Bloom, il s’attache a évaluer ce qui est
observable. Les notions d’apprentissages sont centrées sur des objectifs de savoir et savoir-faire qui
aident réellement 1’¢leéve. Cela participe de 1’autonomisation de I’éleéve. J’ajouterais qu’évaluer par
compétence permet de contourner ce qu’André Antibi nomme en 2003 la « constante macabre ».
C’est en somme le principe selon lequel 1’enseignant est contraint par la société et par crainte de
perdre en crédibilité, a mettre des mauvaises notes. Mais une grande limite se pose, évaluer par
compétences a tendance a décomposer ces dernieres en micro-compétences, la on perd 1’objectif
global de transmission de connaissances.

Dans le cadre de I’évaluation ’enseignant assume son rdle normatif. Il existe quatre types
d’évaluation : évaluation diagnostique, évaluation formative, évaluation formatrice et évaluation
sommative. Pour quantifier la pertinence du jeu des 7 familles j’ai fait le choix de proposer une

évaluation sommative aux éléves. Cela permet un contréle des acquis a ’issue de la premiére phase
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d’apprentissage et c’est la forme la plus pratiquée au sein de I’institution scolaire. L’évaluation n’a
pas vocation a piéger les éleves (annexe n°5). On peut objecter que le jeu peut étre une forme
d’évaluation formative, je pense que le faire fonctionnerait, j’ai partiellement appliqué cette idée a

travers le jeu de mots croisés que je détaille plus loin dans ce mémoire.

Le deuxiéme élément qui constitue le corpus documentaire établi par moi-méme réside dans
I’établissement de questionnaires a destination des ¢leéves. J’en ai préparé un pour chaque jeu pratiqué
en classe soit trois au total (annexe n°6, n°7 et n°8). Le retour des éléves est essentiel car ¢’est pour
les servir, les accompagner dans leurs apprentissages que le jeu est créé. Avoir 1’avis d’un enfant qui
découvre le jeu pour la premiere fois permet d’avoir un regard neuf sur 1’activité que le professeur a
mis longtemps a préparer. Je me sers également d’un questionnaire pour recueillir les témoignages
des enseignants du collége dans lequel je travaille (annexe n°9) et qui tiennent une place importante
dans la partie réflexive de mon mémoire. Ces questionnaires feront 1’objet d’une étude exhaustive

dans les paragraphes qui suivent.

B. Expérimenter le jeu sur une séance compléte : Le jeu des 7 familles de la Préhistoire

1. Un jeu de carte décortiqué : description, explication, enjeux

Lorsque j’ai obtenu le poste d’enseignante au collége, j’avais comme premier souci de
proposer des activités variées aux éléves. C’est pourquoi avant méme la rentrée je cherchais des
dispositifs pédagogiques sur des sites d’entraides de fonctionnaires de I’Education Nationale. C’est
de cette fagon que j’ai trouvé, sur I’'un d’entre
eux (photo ci-contre), le jeu de cartes des 7
familles (annexe n°10) reprenant des notions
du premier théme d’histoire de sixiéme intitulé

« La longue histoire de I’humanité et des

migrations » et qui concerne plus précisément | e coin boulot des profs
d'histoire, géographie et EMC

le premier chapitre de ce theme, « Les débuts de @mmm BREDBE0 R—

I’humanité ».

Je me suis donc emparée de ce document riche en travail que I’utilisateur Gauthier Delannoy
a déposé sur le groupe pour le faire partager au plus grand nombre, afin de le réinvestir dans ma
séquence d’histoire. Gauthier Delannoy proposait également une fiche d’activité qui permettait de
faire le bilan de toutes les informations présentes dans le jeu de carte mais je ne m’en suis pas servie,

afin d’éviter des redondances avec ce que les éléves et moi-méme avions travaillé en classe.
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Le jeu des « 7 familles de la Prehistoire » prend place sur le temps d’une séance conclusive,
les ¢€léves remobilisent des notions qu’ils ont déja travaillées au sein d’activités de groupe en
analysant des documents textuels, iconographiques, mais aussi en classe entiere au travers de
I’analyse de vidéos, sans compter le condensé d’informations que forment les traces écrites. Je parle
de temps long dans ce contexte afin de le différencier d’autres jeux plus courts qui ne sont mobilisés
que sur une partie de la séance.

Pour jouer efficacement je demande aux éléves de se répartir librement en groupe de quatre
joueurs. Espace, temps, acteurs étant maintenant définis au sein de cette activité, je vais détailler le

jeu-objet.

Chaque joueur dispose d’une carte de consignes sur laquelle sont rappelées les régles du jeu

des 7 familles comme suit :

- Nombre de joueurs:2 a4

- Préparation du jeu : Un joueur mélange bien les cartes puis en distribue 7 a chaque joueur. Les
cartes restantes sont disposees au centre de la table.

- Jeu: Le joueur le plus jeune, joue en premier. Il demande a un autre joueur une carte manquante
pour compléter une famille.
-> Option 1 : Le joueur interrogé a la carte demandée. Il la donne au joueur qui lui a demandé qui
joue a nouveau.
—> Option 2 : Le joueur interrogé n’a pas la carte. Le joueur demandeur pioche alors une carte.
S’il pioche la carte souhaitée, il dit « Bonne pioche » et rejoue. Sinon, le joueur a gauche joue.
Dés qu’un joueur a une famille compléte, il la dépose devant lui et peut rejouer. Le gagnant est

celui qui, a la fin de la partie, possede le plus de familles devant lui.

Les regles sont acquises par les éléves qui jouent également a ce jeu hors des temps scolaires.
Les six « familles » sont des ensembles de cartes qui se présentent alors selon des thématiques et des
couleurs différentes et qui convergent vers le méme but, montrer les évolutions qui ont cours durant
le paléolithique (premiere partie de la préhistoire).
Chaque carte comprend plusieurs éléments que sont : le nom de la famille en haut ; le nom du membre
de famille et son numéro suivi d’une image et d’un court texte ’illustrant au centre ; le récapitulatif
de tous les membres de la famille en bas. Pour toutes les familles sauf la derniere intitulée « métiers »

on voit revenir dans le méme ordre les pré-humains et les premiers hommes (1. Toumai ; 2.
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Australopithéque ; 3. Homo Habilis ; 4. Homo Erectus ; 5. Homme de Neandertal ; 6. Homo Sapiens)

avec des axes d’explication différents. Le jeu s’organise ainsi :

- Famille « hominidés et hommes » en bleu qui détaille les périodes a laquelle ont vécu nos lointains
ancétres.

- Famille «je vis ici » en rose qui présente une carte du monde colorée selon le lieu de vie des
premiers hommes et qui montre le sens des migrations.

- Famille « crane » en orange qui donne a voir des reconstitutions ainsi que de vrais fossiles.

- Famille « taille » en marron qui met en avant la bipédie et le fait que I’homme se « redresse ».

- Famille « pratiques » en vert, qui au travers d’images d’illustrations mais surtout de petits textes
explicatifs, montre 1’évolution des pratiques, de Toumai jusqu’a ’Homo Sapiens.

- Famille « habitat » en violet qui suit le méme esprit que la famille « pratiques » mais avec une
focale sur les formes de 1’habitat.

- Famille « métiers » en jaune qui permet de rappeler aux éléves que 1’étude de I’histoire des
premiers hommes appelle a la science, que cette derniere évolue constamment au fil des
découvertes faites par les chercheurs (ici 1. Archéologue; 2. Archéozoologue; 3.

Paléoanthropologue ; 4. Lithicien ; 5. Préhistorien ; 6. Paléopathologiste).

Jouer a ce jeu doit se faire de maniere éclairée, tant pour les éleves qui jouent que pour le
professeur qui encadre 1’activité et qui annonce explicitement les objectifs d’apprentissages, les
compétences mobilisées. C’est 1a un écueil qu’il faut impérativement éviter, I’enseignant maitrise les
notions et du fait qu’il a préparé le jeu il en connait tous les ressorts, cela peut I’amener a négliger le
briefing et le débriefing des éléves. Alors I’activité ne remplirait pas pleinement son réle.

Concretement le jeu porte sur les deux-tiers de mon cours a savoir I’introduction « L histoire
c’est de la science », le « I. Le lent peuplement de la Terre, ou I’Homo sapiens s’ impose » et le « 1.
Les chasseurs cueilleurs du paléolithique : La vie des premiers hommes » (annexe n°11). Toutes ces
connaissances seront évaluées lors de 1’évaluation sommative, ¢’est & ce moment précis qu’il me sera
donné de voir la pertinence du jeu, en comparant les résultats de la classe qui a joué par rapport a la
classe qui n’en a pas eu I’occasion. Enfin, le jeu permet la transition sur la troisiéme partie du cours

qui traite des transformations qui surviennent dans la vie des hommes au néolithique.
2. « A toi de jouer ! » : le déroulement du jeu et la réception des éléves

La séance de jeu pratiquée au cours du premier trimestre de 1’année scolaire 2021-2022 peut

étre lue a travers un decoupage en différents moments que je nommerais « temps » :
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Premier temps : J’annonce aux éléves qu’en guise de conclusion de la longue séquence traitant
des deux premiers chapitres du théme 1 d’histoire, nous allons jouer. Avant méme de savoir a
quel type de jeu ils vont s’essayer, les éléves sont heureux et font des remarques en conséquence.
Deuxiéme temps : Je demande aux éléves un temps d’écoute attentive pour leur énoncer les
régles, qu’ils connaissent tous déja, et surtout pour leur expliquer en quoi le jeu leur est utile : il
va permettre de réviser les notions, les repéres géographiques et historiques vus au cours de la
séquence en vue de faire I’évaluation la semaine qui suit. J’annonce les compétences mobilisées
ici et qui seront évaluées : « se repérer dans le temps », « comprendre un document », acquérir
des connaissances sur le mode de vie afin de « pratiquer différents langages » (rédiger un texte).
Troisieme temps : Je demande aux éleves de se répartir en groupes de quatre. La il est important
de noter qu’il y a beaucoup d’¢léves absents, il n’y a que 17 présents sur un effectif de 26 éléves,
en raison du contexte sanitaire actuel (la pandémie de covid-19). J’ai laissé des groupes par
affinité se former en connaissance de cause, afin de voir les différentes dynamiques qui en
ressortiraient. J’ai cependant dii raccrocher deux éléves a deux groupes différents car elles n’en
avaient pas trouvé par elles-mémes.

Quatrieme temps : Je laisse les éléves en autonomie et me pose en observatrice discréte. Au cours
de I’activité je demande aux éléves de lire le contenu des cartes quand ils forment une « famille »
afin qu’ils s’approprient réellement le savoir contenu dans ces morceaux de papier.

Cinquieme temps : L’heure de cours arrivant a son terme, je mets fin a 1’activité et demande au

groupe-classe qui a réussi a faire des familles.

. L’apport de ce jeu long au premier théme d’histoire de sixiéme : une mécanique

reproductible ?

J’ai fait cette activité avec un temps conséquent de préparation en amont car, bien que je n’ai

pas créé le jeu de moi-méme, je me devais de le maitriser. Je pense que la mécanique du jeu des « 7

familles » a plu aux éleves mais je ne suis pas convaincue de sa pertinence en terme de remobilisation

de connaissances.

J’ai fait le choix de jouer en activité conclusive mais il peut €tre pertinent de mener une activité

de jeu long (sur le temps d’une séance ou deux maximum) pour traiter d’une partie entiére du cours.

Je précise cependant que le contenu et le guidage de I’activité de jeu pédagogique doivent

sensiblement changer selon que 1’on joue en activité¢ introductive, conclusive ou au milieu de la

séquence car les acquis de connaissances et de compétences ne sont pas les mémes.
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C. Expérimenter le jeu pendant quelques minutes : Le jeu de Mots croisés et le jeu du

« Pendu »

1. Les jeux papiers/crayons : la simplicité comme mot d’ordre

J’ai dans un premier temps détaillé I’expérience de jeu long que j’ai mené avec une de mes
classes de sixieme. Dans un souci d’équité, et pour voir si le rapport au jeu était différent d’une classe
a P’autre, j’ai souhaité faire jouer I’autre classe qui m’a été confiée cette année. J’ai souhaité rendre
cette inversion productive et tester d’autres mécaniques de jeu, des jeux que j’appelle « courts » car

ils prennent place seulement sur une partie de séance entre 5 a 25 minutes.

Dés lors j’ai mis au point un premier jeu, des mots croisés (annexe n°12). J’ai pu générer
cette activité en entrant les mots a trouver et leurs définitions sur un site dédié a la création de jeux
autour de mots, le site Educol.net. J’ai élaboré cette activité en moins d’une heure, ainsi je n’ai pas
consommeé trop de temps, le planning d’un enseignant étant chargé.

Cette fiche de mots croisés comprend quatorze mots de vocabulaire qu’il faut répartir
horizontalement et verticalement dans des cases vides. Les définitions de ces mots de vocabulaire se
trouvent au bas de la feuille et son numérotés. Enfin j’ai rajouté un petit encart de consignes pour

préciser la marche a suivre :

« Résous les mots-croisés, cela t’aidera a rédiger le texte pour I’activité de lundi !
Coup de pouce :
- Quand il y a « ... » cela signifie que le mot a trouver est une expression ou un mot compose.

- Si tu ne trouves pas tous les mots tu peux m’envoyer un mail, j’y répondrai ».

C’est au final une fiche de vocabulaire déguisée, elle est plus attractive aux yeux des éléves.
Cela a permis une appropriation des mots, ou du moins un premier contact avec ces derniers, de la
part des €léves qui en temps normal n’auraient pas pris le temps de lire une liste de mots et leurs
définitions.

Le but est d’introduire du vocabulaire et des notions pour faciliter la compréhension de
I’activité évaluée qui traite du littoral touristique de 1’lle Maurice (annexe n°13). Il sert donc un
objectif d’apprentissage plus large qui est résumé dans ces compétences : « comprendre un

document », « pratiquer differents langages » (en 1’occurrence rédiger un texte).

Le deuxiéme jeu symbolique, ou papiers/crayon s’est présenté a moi sans que j’ai prévu de le
proposer en classe. Juste avant les vacances je n’ai pu que constater 1’état de fatigue et de

déconcentration des ¢€léves, c’est sur le moment méme du cours que m’est venue I’idée du jeu du
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pendu. Je terminais le chapitre de géographie « Littoral touristique, littoral industriel » avec une mise
en perspective sur les facades les plus aménagées dans le monde et je n’ai pas jugé pertinent de
commencer, sur la vingtaine de minutes de cours allouées dont je disposais, de commencer un
nouveau chapitre d’histoire traitant des « Premiers Etats, premieres écritures ». Alors, pour motiver
les éléves j’ai annoncé qu’a la fin de cette activité cloturant le chapitre, nous jouerions au pendu. Le
résultat ne s’est pas fait attendre, les éléves ont fortement participé et nous avons pu lancer I’activité
de pendu. Le méme phénomene s’est produit sur mes deux classes en responsabilité.

Le jeu du pendu consiste a deviner un mot dont on connait la premiere, la derniére lettre et le
nombre de lettres total au moyen de tirets représentés entre ces deux lettres. J’ai écrit le premier mot,
venait au tableau en écrire un nouveau celui qui trouvait la réponse. J’ai posé deux conditions
concernant les mots qu’ils proposeraient :

- Tous les mots doivent avoir un lien direct avec les cours que nous avions réalisé depuis le début
de I’année en histoire, en géographie et en EMC.
- Deviner le mot fait gagner 1 point, donner la définition fait gagner 2 points.

En interrogeant les éléves qui levent la main pour annoncer une lettre ou un mot, le jeu avance.

SiI’¢éleve a juste, la lettre est placée dans le mot, s’il se trompe on le note sur le coté et on commence

a dessiner la potence. Le joueur gagne quand le mot est devine, au contraire il perd si le bonhomme

en baton est pendu (illustration ci-contre). Le nombre de ram ’7_6 7—‘? ?

coups disponibles pour trouver le mot dépend du nombre

de traits requis pour la réalisation du dessin du pendu.

tP e

espacés proné par les chercheurs en neurosciences. Concrétement il sert les compétences « se repérer

Le but du jeu peut est a mettre en paralléle avec le

principe de remobilisation des connaissances a intervalles

dans I’espace » car les éléves qui proposent de trouver des noms de pays/continents doivent les situer
et les définir ; il sert aussi la compétence « pratiquer différents langages » car les éléves s’approprient

et remobilisent un lexique historique ou géographique a bon escient.

2. « A nous de jouer ! » : le déroulement du jeu et la réception des éleves
Sur le méme principe que la séance de jeu des « 7 familles de la Préhistoire », le jeu court de
mots croisés pratiqué en classe peut étre lu a travers un decoupage en différents « temps » :
- Premier temps : Je termine ’activité d’introduction du seul chapitre de géographie du théme 3 qui
traite de « littoral touristique, littoral industriel ». Les deux-tiers du temps de la séance sont

¢coulés, 1’activité qui suit prend place sur une séance de deux heures et comprend une activité
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évaluée. L’enjeu est important, donc je 1’introduis en expliquant aux éléves qu’ils vont résoudre
une fiche de mots croisés qui permet aux €leves de se familiariser avec le vocabulaire qu’ils vont
devoir mobiliser.

Deuxiéme temps : Je distribue les fiches et les éléves expriment leur joie, une minorité d’entre
eux semble réticente face a réalisation demandée cependant. Je leur dis qu’ils peuvent utiliser le
manuel pour trouver les définitions.

Troisiéme temps : seul ou en binéme ils lisent les définitions et remplissent les cases pendant un
quart d’heure environ.

Quatrieme temps : La fin de la séance approche, je demande au éléves de tourner leur attention
vers moi et j’entame la correction mais je ne la finis pas. Cette erreur de ma part peut étre tournée
a son avantage, la correction complete servira d’introduction a la séance de deux heures qui suivra
sur le méme théme.

Je me concentre dans ce mémoire sur ce qui est fait en classe mais je suis consciente que

certains éléves ont terminé cette activité a la maison.

Contrairement aux deux jeux précédents, j’ai pu mobiliser le jeu du pendu pour mes deux

classes, le découpage du temps s’est fait en suivant le méme schéma :

Premier temps: Nous terminons I’activité conclusive du chapitre de géographie « Littoral
touristique, littoral industriel » évoquée précédemment. Comme je 1’ai annoncé en début d’heure,
je mets en place le jeu du pendu. Il suffit d’un feutre, d’un tableau et d’une idée. Les éleéves sont
impatients de commencer.

Deuxiéme temps : Je leur dis que c’est moi qui vais écrire le premier mot et que j’interrogerai
ceux qui léveront la main sans crier leur idee.

Troisiéme temps : les mots et les éleéves défilent au tableau. Le climat de classe est trés positif, les
¢léves tres enjoués, il y a méme des rires. A chaque mot trouvé je note le nom de 1’éléve au tableau
suivi d’un baton (signifiant « 1 point ») et je questionne la classe sur la définition de ce dernier.
Les éléves trépignent pour donner la réponse et sont un peu décus quand ils ne sont pas interroges,
je note alors le nom de 1’éléve qui a eu juste suivi de deux batons (« 2 points »).

Quatriéme temps : La fin de la séance approche apres un quart d’heure de jeu, j’arréte doucement
I’activité et les félicite pour les mots qu’ils ont trouvés (certains remontent au premier chapitre

d’EMC traité au moment de la rentrée scolaire !). Les éléves me remercient grandement.

. Le jeu court une activité mobilisable en tout temps ?
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Les expeériences de jeux que je définis comme étant « courts » ont été tres positives sur le
moment mais je me pose la question de leur transposabilité. En effet, on ne peut mobiliser que peu
de compétences, elles sont essentiellement notionnelles : trouver du vocabulaire, le comprendre.
Cependant jouer sur de courtes périodes sert un plus grand projet, il enrichit la culture personnelle
des éléves qui peuvent rédiger de meilleures productions textuelles, ils peuvent mieux assimiler des
reperes geographiques et dans une moindre mesure historique (une éleve a proposeé de faire deviner
« historique » et une autre « préhistoire » au cours du pendu).

Mobiliser des jeux qui ne prennent pas beaucoup de temps de préparation, de mise en place
et peu de matériel me semble pertinent pour pallier des heures « difficiles » et éviter les moments de
flottement. J’ai lancé les éléves dans 1’activité de mots croisés parce que commencer une lourde
séance en fin d’heure les aurait desservis. Quant au jeu du pendu j’ai préféré Etre attentive a 1’état des
¢léves, a leur disponibilité, et ne pas les pousser dans un objectif d’apprentissage trop lourd qui les

aurait démotivés, quelques heures avant les vacances.

Jouer rapidement permet ce « testing » nécessaire aux éléves, pour s’assurer qu’ils se sont
appropriés des notions. Cela rajoute du dynamisme dans 1’apprentissage. C’est finalement la
troisieme partie de ce mémoire qui apportera le dernier élément de réponse a la question centrale,
I’apprentissage par le jeu permet-il une meilleure acquisition des compétences ? Pour ce faire je
mets a profit le ressenti des éléves, recueilli par le biais de trois questionnaires, mais je me base aussi
sur I’expérience des enseignants de diverses disciplines exer¢ant dans mon collége. Ces éclairages
m’améneront a reconsidérer mes pratiques d’enseignement et proposer des prolongements ainsi que

des axes de remédiation.

I11. Résultats et mise en discussion du jeu pédagogique en classe

A. Comment obtenir et traiter des résultats ? Observer, questionner, quantifier

1. Le jeu des « 7 familles de la Préhistoire » : un concept efficient, une utilisation perfectible
Voici dans le détail les « familles » qui ont été reconstituees par les éleves de sixieme :

- Groupe 1 : Famille « pratiques » reconstituée

- Groupe 2 : Familles « cranes », « métiers » et « habitat » reconstituée.

- Groupe 3 : Famille « habitat », « pratiques » et « je vis ici » reconstituée

- Groupe 4 : Famille « métiers », « habitats » et « hominidés et hommes »
Comme expliqué plus haut, j’ai pu mener des « recherches empiriques » en observant en direct

les différentes dynamiques entre les €léves au sein des groupes. J’ai distingué les apports des limites
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que posait ce genre de jeu pédagogique mais aussi la fagon dont je 1’ai amené aux éleves et le temps
que j’ai décidé d’y consacrer.

Les éléments positifs sont nombreux : Un trés bon climat de classe est établi, les éléves sont
reconnaissants de pouvoir jouer alors ils respectent les régles, le volume sonore est correct et les
éleves sont cordiaux entre eux ; j’entends des rires également, I’ambiance est bon enfant. Faire lire
les explications présentes sur les cartes a haute voix une fois une famille reconstituée permet d’ancrer
des savoirs qu’ils ont vus au cours du chapitre et qui leur sera utile pour le contréle. Ce jeu se substitue
a une fiche de vocabulaire trop lourde pour un éléve de sixiéme, ainsi les éléves en difficulté ne sont
pas désavantagés.

Néanmoins des éléments négatifs, ou perturbateurs sont a relever : J’ai di placer deux éleves
dans deux groupes car elles n’en avaient pas trouvé elles-mémes. L’une d’elles semble dégue car
rajoutée a un groupe de trois filles qui se connaissent bien et qui préférent discuter de leurs centres
d’intéréts plutot que de se concentrer sur ’activité. La se pose la limite du groupe formé par affinité
car 1’éléve avait envie de jouer et essayait de relancer I’activité. Bien que les régles aient été respectées
dans leur grande majorité, une éleve a triché en ne donnant pas les cartes que ses camarades lui
demandaient, en cherchant a jouer deux fois d’affilée sans motif valable. Sur le plan fonctionnel je
note que la mécanique du jeu des 7 familles ne permet pas aux éléves de voir passer toutes les cartes
du paquet dans leurs mains dans le temps imparti, ils ont une vision incomplete des notions que
contient le jeu. La solution serait alors de faire plus d’une partie.

Ces observations m’ont permis de constater que sur le moment, les éléves acquiérent des
compétences plus procédurales (apprendre a faire ; « comprendre un document ») que notionnelles
(apprendre). Celarejoint les travaux de Jean Luc Berthier, Grégoire Borst, Mickael Desnos et Frédéric
Gulleray qui expliquent que jouer active la mémoire procédurale mais pas sémantique, les éléves ne

peuvent apprendre et retenir aussi facilement quelque chose de nouveau.

Le méme constat est reflété par le questionnaire propose aux éléves. 15 questionnaires ont été
relevés sur un total de 17 joueurs (annexe n°14). Je m’intéresse au ressenti des éléves car le jeu est
par essence subjectif et ne prend que pleinement sens dans les mains du joueur. J’ai représenté sous
la forme d’un graphique les réponses obtenues et qui questionnaient leur intérét pour le jeu (1), I’aide
que ce dernier a pu leur apporter (2), des idées pour améliorer le jeu ou d’autres idée de jeu a faire en

classe (3).
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(1) Le jeu des "7 Familles de (2) Cela t'as-t-il aide pour

la préhistoire™ était-il répondre aux questions du
intéressant? controle ?
B Tres intéressant Intéressant W Beaucoup Oui mUnpeu HENon

M Pas tres intéressant M Pas du tout intéressant

Le format de réponse étant libre il faut apporter quelques précisions aux graphiques. Les

¢éléves ayant répondu que I’activité était tres intéressante selon leurs termes, 1’ont justifié de la sorte :
«on append plus de choses [qu’en cours] », « on avait travaillé dessus », « on peut jouer tout en
travaillant », « on apprend a jouer en groupe ».
Ensuite une éléve m’a précisé qu’elle s’est aidé des cartes emmenées a la maison pour réeviser le
contrdle. Elle a méme obtenu de meilleurs résultats (4 points verts foncé : maitrise tres satisfaisante ;
2 points verts clair : maitrise satisfaisante). De fagon plus réalistes les éléves m’écrivent que le jeu
les a aidés sur quelques questions seulement.

(3) Finalement les éléves me proposent des axes d’amélioration du jeu et des prolongements.
Ils apprécient jouer en groupe, ils apprécient aussi la mécanique du jeu des 7 familles et souhaitent
réitérer I’expérience avec des notions de géographie cette fois. 1ls proposent aussi des jeux de cartes
(Dobble, Uno) ou de plateau (jeu de I’oie), enfin un €éléve propose de jouer a un jeu en ligne (placer

des pays/capitales sur une mappemonde).

Pour conclure cette analyse exhaustive du jeu long, il est intéressant d’observer les résultats
obtenus a 1’évaluation par la classe qui a joué, et les mettre en miroir avec les résultats obtenus par la
classe qui n’a pas joué (annexes n°15 a, b et c¢). On note peu de différence quant aux résultats
qu’obtiennent habituellement les éleves ; mais ils réussissent mieux dans le premier exercice qui vise
a la « compréhension de documents » et qui mobilise les connaissances du I. et du Il., retravaillées
dans le jeu. Je ne note pas d’amélioration quant au deuxiéme exercice qui consiste en la rédaction

d’un court texte pour « pratiquer différents langages », il s’appuie sur le III. qui n’a pas été travaillé
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dans le jeu. Pas d’améliorations non plus dans le dernier exercice qui demande de compléter une frise

remplie tout au long du chapitre afin de « se repérer dans le temps ».

2. Les mots croisés et le « pendu » : une activité ludique mais des objectifs d’apprentissages a
clarifier

Je m’attache ici a retranscrire les observations que j’ai pu mener sur les jeux courts de manicre
plus succincte car elles sont similaires. Je mene ensuite une rapide analyse des questionnaires et enfin
j’établis un constat au vu des résultats obtenus a I’exercice évalué.

A D’annonce de I’activité de mots croisés les émotions des ¢éléves sont différentes : une
minorité¢ d’éléves sont trés contents et I’expriment, une grande partie de la classe est attentive et
intéressée, deux ou trois d’entre eux sont réticents du fait d’un passage a I’écrit difficile. L’activité
leur parait peut-étre trop scolaire ? Quoi qu’il en soit I’exercice avance rapidement car les définitions
sont soit présentes dans le manuel (je donne les pages du chapitre) soit ont été vues dans 1’introduction
(« littoral », « espace attractif ») soit font partie de la culture personnelle des éléves. Globalement
tous les ¢léves ont complété les mots croisés mais je n’ai pas été assez claire dans mes attentes. Je
leur ai dit que la fiche servirait a leur production écrite, or trés peu I’ont remobilisée a la séance
suivante. Enfin une limite se pose, j’ai eu tendance a interroger les éléves que I’on qualifie de studieux
au moment de la correction, ce qui fait que certains n’ont pas eu a réfléchir, leur engagement dans le
jeu était alors faible.

Concernant I’activité de pendu le ressenti est trés positif mais les résultats ne semblent pas
quantifiables. Les éleves sont tres motivés et enjoues et rigolent, moi-méme je me préte au jeu ; bien
que je sois amenée a ramener un calme relatif dans la classe j’observe qu’ils se rappellent a I’ordre
entre eux quand le niveau sonore monte trop afin de poursuivre I’activité. Les €léves participent
beaucoup, la parole et le passage au tableau étant équitablement répartis entre eux. Certains sont décus
de ne pas étre interrogés.

Pour la premiére classe je suis tres étonnée par un éleve « difficile », tant au niveau des résultats
scolaires que du comportement. Il trouve le mot que j’ai écrit au tableau trés rapidement, il en est ravi
et je le félicite. Pour la deuxiéme classe, les éléves sont tres compétiteurs mais se respectent. Ces
observations sont corrélées avec les réponses obtenues lors des questionnaires (annexes n°16 a et b)

et les résultats de 1’activité évaluée en classe sur 1’1le Maurice, littoral touristique.

J’ai représenté sous la forme d’un graphique les réponses obtenues pour le questionnaire
traitant des mots croisés. La premiére question faisant état de leur intérét pour le jeu (1), la seconde

de I’aide que ce dernier a pu leur apporter dans la rédaction du texte évalué (2). Enfin je souhaitais
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savoir s’ils avaient des idées pour améliorer le jeu. Il en retourne que les éleves souhaitent travailler
en équipe et plus longtemps, remarque intéressante puisque cette classe n’a pas pratiqué le « jeu

long » de 7 familles.

(2) CELAT'A-T-ILAIDE
POUR REDIGER LE
TEXTE SUR L'TLE

MAURICE ?

(1) AS-TU TROUVE
L'ACTIVITE DE MOTS
CROISES INTERESSANTE ?

B Oui trés intéressante ® Oui

. L, B Oui beaucoup ® Qui M Pas beaucoup HNon
Oui mais difficile M Peu intéressante

H Non

109% 16%

Ces graphiques mettent en lumiere les limites que j’ai déja mis a jour au travers de mes
observations, 1’objectif d’apprentissage n’est pas assez clairement défini. De ce fait, les éléves ont
trouvé Dactivité difficile et les résultats concernant 1’utilité de I’activité pour la rédaction du texte

sont tres partagés.

De la méme fagon j’ai tenu a représenter sous forme de graphique le retour des éléves des
deux classes sur I’activité du pendu. Les questions similaires se rapportent a leur intérét pour le jeu
(1°) et I’aide apportée en terme de compréhension ou remémoration des notions de la matiére histoire-

géographie-EMC étudiées depuis le début de I’année (2°).

(1)) AS(TU TROUVE
L'ACTIVITE DU PENDU
INTERESSANTE ?

B Oui trés intéressante ® Oui

B Peu intéressante H Non

(2') CELAT'A-T-ILAIDE
A COMPRENDRE/TE
SOUVENIR DES NOTIONS
VUES EN CLASSE ?

Oui H Moyennement HNon
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Mettre en balance les ressentis des éleves sur les trois types de jeu, 7 familles, mots croisés et
pendu, au travers de ces questionnaires et de ces graphiques aux couleurs concordantes, permet alors
de mettre en exergue que le jeu est toujours bien recu, mais que tel n’est pas le cas pour le savoir a
transmettre. Par manque de clarté, ou par une mauvaise appréciation des objectifs a atteindre, des
¢léves n’ont pas saisi 1’utilité du jeu dans leur processus d’apprentissage. Cela se ressent fortement
pour les jeux courts, moins pour le jeu long. J’en tire la conclusion qu’une moindre préparation du

jeu en amont impacte négativement 1’acquisition des notions et compétences.

Le vocabulaire déguisé en mots croisés avait pour but d’aider les éléves dans la production du
texte. C’est en grande partie un échec sur ce point parce que je n’ai retrouvé que tres peu de ces termes
dans les textes des éleves. Mais je reléve que les documents ont été trés bien analysés, mieux que
d’habitude pour certains, je pense que ¢’est d0 a cette premiére immersion dans le sujet a travers les
mots croisés. En définitive mon objectif initial n’est pas atteint mais le jeu n’est pas inutile, il ne les
a pas aidés pour écrire mais pour comprendre (annexe n°17 a et b). Je me dois d’étre plus pertinente
dans le jeu que je propose aux éléves et le but qu’il sert naturellement.

Je ne peux pas quantifier les résultats du pendu parce que je leur ai demandé des notions qui
reprennent tous les chapitres vus depuis le début de I’année ; mais je peux tenter de montrer 1’étendue
de leur remémoration (mots et définitions correctes) en répertoriant quelques-uns de leurs mots et en

les répartissant dans les chapitres vus au cours de I’année :

EMC

HISTOIRE

GEOGRAPHIE

-> Chapitre 1 :

Laicité, Réglement

- Bases de larentrée :
Historique

- Théme 1 Chapitre 1 :
Homo Erectus, Little Foot
-> Théme 1 chapitre 2 :

Agriculture

- Theme 1 Chapitre 1 :
Meétropole

- Théme 3 chapitre 1 :
Antarctique, Rotterdam,

Shanghai

3. Un décalage entre les acquis et le ressenti des éleves ?

« Madame on est au collége ou a 1’école primaire ? » me demande une éléve en rigolant a
I’annonce du jeu des « 7 familles de la Préhistoire ». Cette phrase souléve toute la tension étudiée en
premiere partie entre jeu et apprentissage, entre les représentations que construisent les éléves au
regard de la société.

Je ne note pas d’écarts signifiants dans les résultats obtenus par les éléves mais ce qui est
certain c’est que la réception du jeu est bonne. Ce résultat mitigé n’est pourtant pas a justifier par les
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actions des éléves mais plutot une adaptation du jeu incompléte de ma part. Pour le jeu des 7 familles
les connaissances sont trop pointues, par exemple, une partie des informations des cartes ne fait pas
partie directement des attentes du BO ou des conseils des Fiches Eduscol. Au contraire 1’apport peut
étre trop vague, je n’ai pas assez ciblé le vocabulaire qui aurait le mieux aidé les éléves dans la
rédaction du texte, j’ai inconsciemment axé 1’exercice sur la compréhension de documents. Enfin je
ne pense pas avoir été assez claire dans mes attentes. Méme si je 1’ai expliqué a I’oral, j’aurais pu

écrire les compétences travaillées sur les fiches d’activités, sur les cartes ou au tableau.

B. En définitive, « Le jeu permet-il une meilleure acquisition des compétences ? »

1. Jouer en classe : un bilan en demi-teinte

Au vu des quelques expériences que j’ai pu mener et des retours que j’ai obtenus, je soutiens
qu’apprendre par le jeu est pertinent mais qu’il ne permet pas d’atteindre la totalité des objectifs que
I’on peut se fixer en maticre d’apprentissage si on ne respecte pas toutes les étapes de sa mise en
place, en amont autant qu’en aval. Sans ambages, le jeu en soit ne permet pas I’apprentissage, il faut
le voir comme inséré dans un systéme. Le jeu s’insére dans une séance, rien que cela lui donne du
sens. Le jeu est expliqué dans ses régles et sa mise en place par I’enseignant, ainsi le cadre est clair.
Le jeu enfin est teinté par la subjectivité des joueurs, leur ressenti qui déclenche une situation propice
a I’apprentissage, une immersion dans une activité proposant de travailler des savoirs atteignables. I1
faut donc que le jeu soit sécurisant pour les éléves, qui savent alors vers quoi tendre au sein d’un
scénario bien ficelé. Jouer en classe c¢’est donc avant tout bien préparer et bien expliquer I’activité.
Donner de la liberté et du plaisir au sein d’un cadre plus englobant d’acquisition de compétences.

L’idée que je me fais du jeu a la lumiére de ces expériences semble corrélé avec les travaux
de certains chercheurs en éducation. Margarida Romero et Eric Sanchez décryptent dans leur ouvrage
en commun I’expression « d’apprentissage par le jeu ». C’est une expression trompeuse qui laisse a
penser que le jeu instruit I’enfant, que ce dernier se saisi du savoir en étant en parfaite autonomie. Or
on n’apprend pas en jouant Seulement mais en réfléchissant sur le jeu. Les deux auteurs ajoutent que
les compétences ne sont pleinement acquises que si elles sont verbalisées au moment du briefing et
du débriefing que fait I’enseignant sur 1’activité. Il faut alterner entre jeu implicite et savoir explicite.

Finalement, les méthodes actives d’apprentissages louées par 1’Education Nouvelle
notamment, sont a rapprocher du jeu sur le fait que ce dernier engage les éléves. Mais persiste une
certaine confusion quand on parle de méthode active, entre I’action au sens physique et ’activité au
sens cognitif. Pour jouer et ainsi pour apprendre, les ¢éléves ont besoin d’étre actif au plan cognitif pas
nécessairement physique. Margarida Romero et Eric Sanchez résument cette idée en expliquant qu’il

ne faut pas confondre I’action comme moyen d’apprendre, de I’action comme but de 1’apprentissage.
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2. La pratique du jeu pédagogique au prisme de I’expérience d’autres enseignants

Afin d’affiner le regard que je porte sur la pratique du jeu il m’a semblé essentiel de recueillir
’avis de professionnels qui évoluent depuis de nombreuses années sur le terrain. J’ai dans un premier
temps recherché des témoignages de pratiques ludiques en classe afin de mettre au point mon jeu.
Dans un deuxiéme temps j’ai cherché a comprendre plus en détail comment amener le jeu en classe :
par quel type de jeu ? A quelle fréquence ? Avec quelle finalité ?

Une des idées principales défendues par les partisans de 1’apprentissage par le jeu est de ne
pas « jouer pour jouer ». Cependant cela peut affiner la barriere entre travail scolaire et jeu
pédagogique et générer un moindre engagement des eleves. Pour justifier cela il me semble

intéressant de lire 1’extrait suivant, qui aborde cette problématique®.

« J'utilise prinapalement des jeux [...] que je trouve
soit sur Intermet - soit que j'utilise tels quels, soit que
j'adapte - soit que [invente mol-méme dea dz en
m'inspirant de jeux existants. »

« Ca m'est arrivé de créer certains jeux ol je me suis
. y rendu compte que c'était encore trop scolaire. Fin, o0
— I'enfant sentait trop que c'était quand méme encore
du travail, EX, du coup, Il est moins motivé, puisqu’il

EXTR AlT D’ENTR ETIEN ne le voit pas vraiment comme un jeu, Dong j'essale
~ quand méme de prendre des jeux ou ils ont vraiment

D'UN ENSE'GN ANT X . l'impression de jouer, que ¢a soit amusant et, voild
[...] Mass ils le savent, on leur dit quand méme, parce

que je n'al pas envie que mes éléves se disent « tiens,
on joue et on ne travaille plus. »

rasemant i pedoRogique ELERL v « J'essaie quand méme souvent, mais ce n'est pas
: AT A toujours possible, de faire des jeux ol l'enfant peut
se corriger lui-méme, [.] sV n'y a aucune
rétroaction, ben ¢a tembe un peu a I'eau. Bon alors il
y a le plaisir d’apprendre, quand méme, mais autant
que ¢a soit utile et que I'enfant puisse se corriger, »

Ensuite vient I’idée d’introduire la notion de plaisir en classe. Il est important pour les éleves
d’apprécier ce qu’ils font de leurs journées trés remplies. Ici c’est le témoignage de Léa Duprat,
professeure au collége Etenclin de la Haye du Puits® qui appuie cette idée. Elle a organisé un escape
game ou jeu d’évasion au sein de sa classe. Le témoignage (ci-dessous) met en avant les avant les
aspects positifs du jeu pédagogique en matiére de satisfaction professionnelle et de climat de classe
qui favorise I’engagement scolaire sur le long terme et laisse une place a 1’inclusion scolaire car

’activité intéresse des éléves qui auraient « décroché » autrement. C’est également cet aspect social

4 « Les jeux (vidéo) en contexte scolaire : quand les cultures ludiques s’invitent en classe », Intervention a I'Université

d’Eté Ludovia

%> « Jeu pédagogique : faire entrer le plaisir dans la classe ! » en date du 22 mai 2021 Denis Sestier, Réseau Ludus.
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du jeu que j’ai décelé¢ dans mes expériences, observations et questionnaires. Le paradigme de
I’enseignement en parait presque bouleversé, par le jeu on ne recherche pas forcément la performance
mais plutot 1’épanouissement, le relationnel. Cela remet en question le principe méme de notation, de
classement des résultats des éléves, comme le souligne I’article « On est plongé d’emblée au cceur de
ce qui fait I'intérét du jeu pédagogique : I’engagement, la motivation, la joie de vivre, la

sociabilisation dans le plaisir d’étre et d’apprendre ensemble ».

« J’¢étais stressée lors de la préparation de la salle, j’avais peur d’oublier quelque chose dans
la mise en scéne, sans compter le protocole covid, il ne faut rien oublier et je n’ai pas ma
salle. J’y ai passé tellement d’heures, j’avais peur que ¢a ne fonctionne pas. Et les éléves ont
adoré. C’était génial. J’étais trop contente de les voir jouer comme ¢a. C’est formidable d’étre
observatrice.

Les groupes qui ont le mieux fonctionné sont des éléves en difficulté, voire tres grande
difficulté. Je ne les ai pas reconnus, ils prenaient des initiatives, lisaient les textes a haute
voix, décrivaient avec précision ce qu’ils voyaient, percutaient pour associer deux énigmes.
Avant toute décision, ils se concertaient, personne n’était a 1’écart. (A I’inverse, les éleéves
les plus performants dans le fonctionnement habituel de la classe ne sont pas forcément a
’aise ou tout au moins leur présence peut inhiber les autres et leur conférer une aura d’experts
qui empéche les autres de progresser.

Parmi les aspects positifs j’ai noté le fonctionnement de la mémoire de travail : a force de
manipuler les mémes mots de vocabulaire, ils ressortent en ayant retenu le mots clés de la

lecon. »

Enfin I’étude des réponses obtenues de mes colleéges
(annexe 18) appuient une grande partie de mes constats et
m’éclairent sur plusieurs points que sont: [’acquisition
efficace des compétences ou on (2) ; la nature des
compétences acquises (3) ; le temps dédié au jeu (4).

L’étude des réponses de ce questionnaire revét un intérét

supplémentaire qui réside dans le fait que les enseignants
ayant répondu a ce dernier sont issus de disciplines variées
(1) (1) Quelle discipline enseignez-

vous 7
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(2) Le jeu permet une (3) Quelles est la (4) Quel temps dédier au
meilleure acquisition nature des jeu?
des compétences? compétences acquises?

18%

0,
40% 73%

B Quelques minutes (5-10min)
B Oui beaucoup = Oui Une partie de la séance (30-45min)

H Pas tellement B Non Notionelle ™ Procédurale ® Une séance ou plus (1-2h)

Je souhaite mettre I’emphase sur certaines nuances obtenues au sein de ces questionnaires.

Les réponses favorables a la question (2) sont mesurées dans leurs propos, émettent des
conditions a la bonne réalisation du jeu. Le jeu en termes d’acquisition de compétences reste
difficilement mesurable, « Je n’arrive pas a évaluer réellement 1’efficacité [du jeu] » (HG-EMC) mais
il « donne un enjeu a ’apprentissage » (SVT). Ensuite les enseignants ayant répondu qu’il était trés
utile I’ont justifié¢ de la sorte « Indispensable ! Tous les mammiféres apprennent d’abord grace au jeu
entre pairs » (EPS). Enfin une enseignante fait part de ses doutes quant a I’efficacité du jeu « Je ne
suis pas sire car il faut tout de méme étre concentré et conscient de ce que 1’on travaille (dispersion)
» (Francais).

Une grande majorité des enseignants notent que le jeu permet un apprentissage des notions
(apprendre) plutdt que des procédures (apprendre a faire) (3) ; le jeu permet de « travailler leur
mémoire » (Anglais). Un témoignage fait écho au ressenti que j’ai eu apres avoir mené les jeux longs
et courts en classe, « Pour moi, la pratique du jeu en classe permet essentiellement de faire travailler
des compétences psychosociales et métacognitives : coopération, appropriation et respect des régles
du jeu, humilité, acceptation de la défaite et des erreurs [...] mais aussi ruse, capacité
d’argumentation, mensonge efficace [...] » (Frangais).

Enfin les enseignants se rassemblent pour dire que le jeu doit se pratiquer sur un court laps de
temps (4). Avec des jeux de type « pendu », « charade » permettant d’introduire une activité, une

notion.

C’est finalement la remarque décisive d’un enseignant qui m’a permis de questionner mes
pratiques, du moins de conscientiser mon comportement face aux éléves. « J’ai tendance a penser que
la ludification des enseignements n’est pas adaptée a tout le monde, cependant : je préfere jouer sur

les postures d’enseignement pour mettre les éléves en activité sur des tiches complexes motivantes
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plutét que de transformer 1’activité en jeu. ». De ces observations, témoignages et expériences

découlent les principales limites du jeu.

3. Les limites du jeu pédagogique mené en classe

En premicére partie a I’annonce de ma problématique, j’ai établi que le jeu pédagogique avait
pour finalité : la construction de compétences sans pénaliser la transmission de savoir ; une certaine
souplesse dans sa pratique au niveau du temps consacré a I’activité ; une nécessité de clarté ; une
obligation d’emmener plus loin et & leurs rythmes les enfants dans 1’enrichissement de leurs savoirs,
savoir-faire et savoir-étre ; enfin il doit étre pratiqué avec parcimonie. Cette vision presque idéalisée
du jeu se doit alors d’étre nuancée par les externalités négatives que ce dernier provoque sur les
acteurs du jeu, mais ces limites peuvent aussi étre amenées par une mauvaise maitrise de 1’activité
mise en place.

Si le jeu peut rassurer les éléves en difficulté et apaiser les plus réservés, le jeu génére aussi
des émotions qui peuvent étre trop fortes pour les éléves : impatience, triche, compétitivité® ... Alors

I’activité est perturbée et la transmission de savoir ne peut se faire.

Sur le plan de la mise en place et de I’encadrement le matériel peut ne pas étre optimal ; je me
suis rendue compte que certaines cartes du jeu des 7 familles étaient trop fines, et qu’un certain degré
de transparence permettait de connaitre le nom de la carte, cela facilite la triche et donc le non-respect
des régles, 1’éléve ne cherche pas a comprendre mais a gagner. Sur toutes les expériences de jeu je
me suis placée trop souvent en observatrice et pas assez en « maitre du jeu », ce faisant je ne pense

pas avoir été assez explicite quant aux objectifs d’apprentissage.

C. Comment améliorer les jeux proposés aux éléves ? Remédiations et prolongements

1. Clarifier I’activité de jeu : cadre spatio-temporel et notionnel plus explicite pour favoriser
I’apprentissage

De maniére non exhaustive, je constate trois points a maitriser quand on veut mener des
activités de jeu pédagogiques en classe : avoir une activité clairement définie, encadrer les éléves tout
en leur laissant une certaine autonomie permettant la réflexion, générer des attitudes positives face au

jeu, en groupe et pour soi-méme.

6 Sauvé, L., Renaud, L. & Gauvin, M., « Une analyse des écrits sur les impacts du _jeu sur ’apprentissage », Revue des
sciences de I'éducation, vol. 33 (1), 2007
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Tout d’abord il faut se montrer trés explicite. C’est un des points sur lequel je n’ai pas assez
appuyé¢ lors de mes expériences, bien que j’étais consciente de cet écueil, ce qui a amené certains
éleves a ne pas saisir pleinement de quoi il en retournait. Le cadre doit étre deéfini dans le temps,
I’espace et les notions a acquérir ou revoir.

Pour ce qui est du temps il vaut mieux privilégier des activités courtes allant de cinq minutes
a une demi-heure, ainsi il est possible d’introduire des notions et concepts essentiels a la scolarité des
enfants sans que 1’activité ne devienne trop chronophage tant dans son déroulé sur I’instant que dans
sa préparation en amont, et dans ses explications en aval.

Un bon cadre de jeu améne un bon déroulement de ce dernier et une bonne implication de la
part des €leves qui se saisissent alors des objectifs d’apprentissages proposés.

Quelles notions le jeu permet-il de travailler ? André Tricot, développe cette question a
I’occasion de la conférence de janvier 2018 prenant place a Bayonne’. La pertinence du jeu peut étre
affirmée ou démentie selon que ’on évalue I’activité pour sa construction de connaissances
notionnelles, soit apprendre quelque chose, ou selon que 1’on évalue 1’acquisition de connaissances
procédurales, soit apprendre a faire quelque chose. Pour lui le jeu aide a maitriser un savoir-faire
quand il faut résoudre un probleme. Pour ce qui est de la notion la nuance est plus forte « parfois une
explication vaut mieux qu’un mauvais probléme ». Ainsi le principal n’est pas le jeu mais 1’objectif
d’apprentissage qui sous-tend 1’activité. De la notion, du savoir-faire a acquerir découlera un certain
type de jeu. En prenant un exemple extréme, il n’est pas pertinent de faire faire des mots fléchés a un
éleve pour acquérir du vocabulaire si la finalité est de lui apprendre a faire un croquis de paysage. Il
faut donc mieux cibler ce que I’on veut transmettre, se restreindre intelligemment. Intégrer des
activités relevant de trop nombreuses compétences dessert 1’¢léve, comme le souligne Philippe
Guizard.

L’acteur aux commandes de tout cela se trouve étre 1’enseignant car enseigner c’est trouver
I’équilibre entre I’exigence de la tiche (ce qu’ils vont faire) et I’exigence de 1I’apprentissage (ce qu’ils

vont apprendre).

2. Perfectionner ’encadrement du jeu : Assumer sa posture professorale afin de ne pas
« Jouer pour jouer »

Ainsi pour réussir a jouer en classe I’enseignant doit étre acteur de ce dernier. Il doit
subtilement guider les éléves, les sécuriser sans pour autant étouffer la liberté émanant du jeu, au

risque de les démotiver. « Les éléves apprennent mieux seuls »8. Cette idée selon laquelle c’est par

7 Conférence EIDOS64, « innover en classe : la résistance est-elle (f)utile », 24 janvier 2018, Bayonne

8 H. Koch H 1919, “the influence of extraneous controls in the learnin process”. Psychological review
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leur autonomie que les éleves construisent des compétences leur permettant de résoudre les problémes
qui se posent a eux se doit d’étre nuancée. Tout est question de dosage et de guidage quel que soit
I’apprentissage visé ; ainsi, si la découverte est trop difficile & atteindre sans aide alors ils

n’apprendront pas. Le tout est de ne pas confondre but et moyen.

Les recherches sur la question ont montré que, plus un enseignant passe du temps a expliquer
et a faire le bilan de 1’activité de jeu, plus les €léves acquierent solidement les notions visées. Le role
de I’enseignant est alors primordial : il transpose le savoir, il le verbalise, il organise 1’activité, il se
doit alors d’étre conscient des postures qu’il adopte et doit adopter en fonction de ce qu’il attend des
éleves.

L’ayant souligné a maintes reprises, il est indéniable que le jeu trouve son sens quand on lui
donne un contexte. C’est le professeur qui ’apporte avec sa touche personnelle, Gérard Sensevy parle
de « paradigme du traitement » en 2018. Il explique qu’un enseignant est un interpréte, pas quelqu’un
qui « administre » des seéances. En cela il faut souligner I’'importance du récit de 1’enseignant, le
scénario qu’il met en place et les conclusions qu’il tire de 1’activité avec la participation des €l¢ves.
Claire Margolinas ajoute que le débriefing est impératif pour que les « connaissances deviennent des
savoirs », I’enseignant modifie les représentations des éléves a travers le jeu.

Au moment de I’activité le professeur est a la fois guide, ressource et observateur. C’est un
intermédiaire essentiel entre le savoir et I’¢léve. Dorothy Heathcote parle de « manteau d’expert » a
adopter avec modération. Cette attitude nécessaire est développée dans les postures enseignantes que
détaille Dominique Bucheton et qu’elle définit comme étant « une maniere cognitive et langagiére de
s’emparer d’une tache ». Pour motiver les éleves et les placer dans les meilleures conditions
d’apprentissage il est nécessaire de varier ses postures et d’étre conscient de celle que 1’on adopte au
moment ou on 1’adopte. L’autrice fait état de six postures principales : la posture de controle,
d’accompagnement, de lacher-prise, d’enseignement, du « magicien », de contre-étayage.

Les postures qui se retrouvent plus communément au sein d’activités ludiques sont les postures
d’accompagnement, de lacher-prise et de posture dite « du magicien ». L’aide apportée est ponctuelle
et individualisée, la recherche par 1’¢éleve est favorisée, les €léves percoivent alors cette autonomie
comme un gage de confiance. Enfin pour dynamiser 1’activité et éviter des flottements propices a la
dispersion, I’enseignant se positionne en « magicien » par des jeux, des gestes théatraux. Ces postures
amenent alors les éléves a s’engager, a étre en posture réflexive. Encadrer le jeu pédagogique ne veut

pas dire pour autant le contréler, le but premier du jeu est de se faire plaisir tout en apprenant.
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3. Ne pas néegliger le plaisir de jouer : générer plus habilement de la motivation et des
comportements positifs tant pour le groupe-classe que pour I’éléve-individu

Certains professionnels de la question, soutiennent que le jeu pédagogique est une ruse
facilitant I’apprentissage, John Kirriemuir et Angela McFarlane parlent méme en 2004 de sugar-
coated education. L’apprentissage par le jeu stimule et motive les éléves autant d’émotions positives
qui les aident a s’engager dans 1’activité et qui leur permet de se souvenir de ce qu’ils ont appris car
ils ne sont pas passifs. Car 1’activité change de la routine scolaire. L’intérét du jeu réside alors aussi
dans le fait de jouer moins mais de jouer mieux.

Je ne pense pas que mettre en place des temps de jeu pédagogique en classe soit pénalisant en
termes d’apprentissage. Le jeu est une ressource riche, d’autant plus quand il est collaboratif car il
permet de maitriser des compétences utiles pour le long terme. L’¢éléve apprend a « coopérer et
mutualiser ». David et Roger Johnson établissent en 1999 cinq éléments positifs de I’apprentissage
collectif :  I’interdépendance positive, la responsabilit¢é individuelle, les compétences
interpersonnelles, 1’interaction face a face et enfin la dynamique de groupe.

Jouer en groupe a ¢galement pour effet non négligeable d’amenuiser les émotions négatives
des eléves, la frustration de perdre, la compétitivité, la colére, le fait de recourir a la ruse pour
gagner... Tout le monde perd, tout le monde gagne mais surtout, tout le monde a un role a jouer.

Jouer en groupe aide aussi 1’éléve en tant qu’individu, il apprend a réguler ses émotions et il

avance en aidant ou en étant aidé a surmonter un objectif-obstacle d’apprentissage.

CONCLUSION

Le jeu pédagogique permet de varier les activités proposées aux eéleves et facilite
I’engagement de ces derniers, leur motivation. Tout au long de ce mémoire j’ai tenté de répondre a la
question : I’apprentissage par le jeu permet-il une meilleure acquisition des compétences ? La
somme des recherches, observations, expériences et témoignages recueillis tend a apporter une
réponse favorable. Mais pour que cette réponse soit favorable certains ¢léments se doivent d’étre
précisément dosés, finement préparés pour atteindre tous les objectifs d’apprentissage sous-jacents

de ’activité.

Pour répondre a cette problématique je me suis appliquée a définir le jeu rigoureusement et a
le contextualiser afin de le tester le plus efficacement possible en classe.

Afin de structurer ma pensée sur la question je me suis attardée sur les écrits des chercheurs
de ce domaine. J’ai défini le jeu en partant de son étymologie et des divers adjectifs qu’on lui accole,

me focalisant finalement sur le jeu pédagogique pour I’expérimenter en classe. Cet axe de définition
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m’a permis d’évoquer le jeu vidéo et I’importance des neurosciences dans la place que tiennent les
jeux a I’école et plus largement dans la société.

Une fois le mot ayant pleinement pris sens pour moi, j’ai cherché a comprendre sa place au
sein de I’enseignement, il me fallait ainsi contextualiser le rapport jeu/apprentissage. Je retiens
principalement que jouer pour apprendre n’est pas une innovation, mais qu’au fil des siecles le jeu
est percu differemment. Il acquiere son aspect éducatif a la Renaissance et est développé avec les
médecins, psychologues et éducateurs des XIXéme et XXéme siecles. Je me suis attardée sur les
méthodes actives affirmées en outre par I’Education Nouvelle pour voir que, si ces méthodes sont
efficaces en certains points, elles se doivent d’étre nuancées. Il convient de trouver un équilibre entre
activité ludique et activité scolaire. J’ai finalement voulu saisir finement la place que le jeu occupe
de nos jours, pour cela j’ai observé la construction des manuels scolaires, pour constater que, si le jeu
gagne en importance, cela ne se traduit pas nécessairement dans les supports scolaires. L’accent est
mis sur « ’enquéte », ce qui est en soit une activité immersive et pertinente.

J’ai finalement jugé bon de « peser le pour et le contre » afin d’amener mon hypothése. Le
jeu peut ainsi étre percu comme un biais facilitant la mise au travail, la motivation et la compréhension
de tous les éleves, il permet de différencier. A I’inverse, il peut symboliser cette ruse pédagogique
employée pour pallier la paresse supposée de la génération Z que 1’on accuse d’étre scotchée a son
téléphone et ce faisant, d’avoir une capacit¢ d’attention réduite. Partant du postulat que
I’apprentissage par le jeu facilite I’acquisition de compétences, par I’engagement, I’appropriation du

savoir et la mise en réflexion qu’il génere, j’ai mené des expériences en classe.

J’ai divisé ces expériences selon le temps que j’y ai consacré au le moment de 1’activité : ainsi
un jeu long, les « 7 familles de la Préhistoire » et deux jeux courts, les « Mots croisés » et le jeu du
« Pendu ». L’observation, I’analyse des résultats obtenus et leur mise en discussion au regard du
ressenti des ¢éléves et de I’expérience d’autres enseignants m’ont donné I’opportunité d’affiner mon
hypothése de départ.

J’ai commencé par longuement réfléchir sur la maniere d’introduire le jeu pédagogique en
classe. Pour moi, le jeu adéquat s’est avéré étre un jeu symbolique dit « papier/crayons » car plus
simple a mettre en place, moins chronophage, mais malencontreusement moins immersif, moins
engageant. L’esthétique du jeu est importante mais plus encore le sont la définition des enjeux
d’apprentissage, du temps, et les acteurs. Finalement une question méthodologique s’est posée,
comment évaluer la pertinence du jeu ? Par 1’évaluation sommative pour mesurer la dimension

quantitative, par les questionnaires et 1’observation sur le terrain pour en saisir la dimension
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qualitative. Alors j’ai souhaité recueillir des témoignages issus des éléves mais aussi des
professionnels de 1’éducation.

Ainsi est venue la premiere activité de jeu pédagogique, le jeu des « 7 familles de la
Préhistoire ». Une activité conclusive menée en groupe et prenant place sur tout une séance. Son
déroulement a mis a jour des points importants en terme de climat de classe, de dynamisme,
d’engagement. Cela m’a permis de me rendre compte que le jeu ne doit pas se pratiquer trop
longtemps mais également, que si le jeu est court, il doit aller a I’essentiel, or mes cartes étaient trop
riches en connaissances.

Les jeux courts, « papiers/crayons » correspondent a mon idée du jeu : simple, efficace et
efficient en termes de notions. Mais les possibilité d’apprentissage sont limitées, on ne peut pas
mobiliser toutes les compétences du cycle 3 et 4. Le jeu court peut aussi étre trop scolaire et
désintéresser certains éléves qui vont le trouver trop difficile ou ennuyeux. Il reste, a mon avis, utile
a tout moment du cours, permettant d’introduire une notion, de dresser un bilan, d’éviter un

flottement.

La derniére partie de ce mémoire fait état de ’analyse des résultats de ces expériences. Sont
ainsi mis a jour les failles des activités que j’ai pu mettre en place ainsi que les limites du jeu
pédagogique. Par I’observation sur le terrain, les questionnaires variés aux questions ouvertes,
I’évaluation par compétences et les possibles différences entre les classes positionnées en miroir, une
partie de réponse peut étre avancée.

La mécanique intéressante du jeu des « 7 familles » ne permet néanmoins pas a tous de faire
le tour des savoirs en jeu. Les mots croisés et le jeu du pendu sont pertinents quand il s’agit de
travailler du vocabulaire ou introduire une activité. Mais un décalage entre les acquis et le ressenti
des éléves est a relever. Aucune augmentation significative des résultats n’est clairement décelable,
mais les bénéfices du jeu se voient dans le relationnel avec un meilleur climat de classe, dans le
développement de compétences psychosociales et métacognitives (coopération, compréhension et
respect des régles, acceptation de la défaite). Comment alors éviter 1’écueil du « jouer pour jouer » ?

On peut apprendre mieux seulement si on maitrise bien son activité et qu’elle est bien adaptée.
On apprend gréace au jeu seulement si ce dernier est replacé dans un contexte qui fait sens et encadré
par I’enseignant. Alors 1’¢éleve peut se I’approprier. Il ne faut pas confondre activité physique et
cognitive, il n’est pas toujours nécessaire de faire pour apprendre.

D’autre part, I’expérience apportée par des enseignants professionnels de diverses disciplines,
met en avant mes constats avec plus de nuances encore : plaisir et sociabilité certes, mais clarté et

mesure comme mot d’ordre. Leur expertise met en avant les points suivants : le jeu doit étre court,
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ax¢é sur des notions, il doit étre un moyen et non un but d’apprentissage. Enfin il n’est pas
indispensable de transformer une activité en jeu, il est possible de varier ses postures pédagogiques
et de mettre les éléves face a une tdche complexe mais motivante de la sorte. Finalement tous ces
regards portés sur le jeu en dévoilent les limites : le risque de I’implicite pour I’enseignant et le trop

plein d’émotions pour I’¢éléve.

Ces diverses données et lectures m’ont donné I’occasion de prendre du recul sur mes
pratiques, encore débutantes et de définir des axes de remédiations et prolongement : clarifier le jeu
dans son cadre spatio-temporel et notionnel pour mieux répondre aux attentes du programme malgré
un temps contraint ; mieux encadrer le jeu en assumant sa posture d’enseignant, I’encadrement ne
signifiant pas le controle mais plutot la sécurisation intellectuelle de 1’¢leve, lui permettant de réussir
I’activité ; enfin ne pas négliger le plaisir du groupe-classe mais aussi de 1’¢leve-individu, le jeu est
une activité qui doit étre utilisée a bon escient et qui doit générer une émulation positive au sein de la
classe.

Sur un plan plus pragmatique je suis tres consciente des limites de la recherche menée au
cours de son mémoire. L’échantillon d’¢éléves observés et questionnés est trop faible, ¢’est plus encore
le cas pour les témoignages d’enseignants. Sur le plan fonctionnel, mes activités n’étaient pas les plus

pertinentes ou les mieux adaptées.

J’ajouterais que sur le plan personnel ce mémoire m’a permis d’enrichir mes connaissances
et de questionner mes pratiques afin de proposer des contenus et des dispositifs d’apprentissage
adaptés aux éléves. Je pense privilégier au cours des prochains mois, des activités d’enquéte, qui sont
plus immersives pour les éléves et qui générent moins de sentiments négatifs, un éleve était « mauvais
joueur » une autre a triché. De plus les activités d’enquétes sont présentes dans les manuels scolaires
des éleves donc facilement mobilisables.

Finalement étudier les bienfaits de I’apprentissage par le jeu améne a se questionner sur la
place que peuvent prendre les jeux vidéo au sein de la classe et plus largement au sein d’une société
hyper-connectée, I’une des compétences a maitriser a I’issue des cycles 3 et 4 étant « s’informer dans

le monde du numérique ».
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ANNEXES

Annexe n°1 : Typologie des jeux selon Nicole de Grandmont
http://portaileduc.net/website/wp-content/uploads/2018/03/Typologie-des-jeux.pdf

Deéfinition

Notion

Synthése des qualites

En termes d'apprentissage

Jeu ludique

§l Activite libre et gratuite

Essentiel au plani

Née de I'étince lle du moment, doit se consumer
en chef-d'oruvre instantané

Fait appel 4 la pensée divergente (solutions
multiples et personneies)

Nécassarve du développement de tout indivicy

Structuror sans sTructure prédtabl, n'impose pas
de regles

Supporter par I'intéronté du joucur
Servir a organiser, structurer, slaborer son
monde intérieur et extériews

Favoriser s développement inteliectuel, affectil,
peychamoteur

12 j#u n'impose pas da ragles
| # produit du ey n'est pas ohlgatoirement -

Il y & une notion de plaisic

Lo jeu est nbcexsaics nu deveioppement de tout
individu

L& jeu permet dorganiser de siruclurer o1
d'eleborsr ke monde sxterieur

L& 80 crae des lEns sgaus avec

& Epsychlsme

-
o esensoriel
-

Le jeu hudique influsnce un bon nombee des

composantes de s conngissance:

= L& molivalion intrinséque 3 |8 connassance

®  lamotivalion intrinséque 3
Yaccomplissement

& molivation intrinséque sux sensations

L2 ey ludique adde cerlains apprent ssages

CHMImE:

®  savoir gerer [impréva,

®  contriler ses émobions,

®  axploner ses émolions,

®  développer su motivation et wa curios ité

Le jeu ludique permet d'explorer ses

connaissances sars side ou sans support

extérieur,

L jeu ludique permet d'apprivoiser b plalsie, les
sensations, les senliments

Jeu éducatif

Premier pas vers la structure
Controle des acquis

Permet § 'adulte d'observer les comporterents
stratégques

Fait diminuer & notion de plaisir intrinséque
Cache I'aspect éducatif de lactivite

V devralt étre distrayant, sans contrainte
perceptible, axe sur fes apprentissages

Structurer avec des structures proetadlics
Supporter par le désir d'apprendre du joucur
Sarvir & micux défiour, structurer, comprendre
500 monde intérieur ot exterieur

Favoriver les apprent ssages d'ordre intellectuel,
wffectif, paychomoteur

L& jeu educatf est e premier pas vers &
stnaturs

Sert de controle aux acquis

Permet d'evaluer les appris

Permet d'observer las comportements du jousur
Lo jou aducat § (ait diminuer b notion de plaisic
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L jeu educat T devrait Atre:

*  distrazant,

s sans contrainies peresplibles,

® A urlas Apprentissages

L& B0 sducat  cacnes Caspect aducd I gu oueur

et [eu dducat i et e premier pas vers 4

structure

L= jeu dducst f permet cortains apprent nsagss

comme;

*  comprendre [es notions,

o apprivolser [es concepts,

*  slruclurer 3 pensee,

*  développer ses connassances @1 1es
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La jou éducatif permet de mieux definir,

structurar of comprendre son monce intéreyr

ol extérieur

Le jeu éducat i favorise les apprentissages
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Jeu pédagogique

Activite axee sur le devoir d'apprendre

Fait uniguement appel & la pensée convergente
(solutions univogues)

C'est une sorte de o testing » des habiletés
géndralnées

C'est le plaisic de performer

Genere hahltusllement un apprentissage precis
Activité souvent mécanique comme les « kits »

Structure préctablic ot sans varante
Supporter par la compétence du joucur
Servir 3 verifier et renforcer, les compétences du

jousur
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Mg s e devorr o apprandre
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®  un apprentissage precis,
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comme les Kits
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L& jeu padapogionus 3 peu ou pis de plaise
Intrinséque

Le jeu pidapogious Fait uniousment appel 4 s
pEnsee Convergents st sux solulions uaivogques
L& jeu pédapogioue pénare habltuslemenl un
Apprentissage prachk

L& j8u pedagogious sert avant loul 4 verllier 13
renforcer ses compelEnges

L8 jeu pedagogaue est une sorte de « testing »
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Le jeu pédagogiqus c'est le plaisic de performer
man ily & peu de place pour le plisic
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Annexe n°2 : Diagramme des démarches pédagogiques selon David Sousa

Le taux de memorisation
S = apres 24 heures

- Exposé
Pr magistral 59
Lecture 10%
20 %

Audiovisuel
s
Dé ey 30 %
Groupe de discussion 50 %
'

Mise en pratique 75%

. Ensegnement aux pairs/Utiisation immediate e Iapprentissage. %0 %

FIGURE 8.2

d‘eﬂsia'nme des démarches pédagogiques.

po -;i?‘ramme montre que le pourcentage de mémorisation de la matiére apres 24 heures
<., '2que démarche pédagogique. Notez que les pourcentages ne sont pas cumulatifs.

Virg (;'e Adapté des National Training Laboratories of Bethel et de NTL Institute of Ale')_(fanginea)
Cormn porié Par David Sousa (2006), How the brain learns, 3¢ édition, Thousand Oaks (Ca/Coereliy
eremmers; COnsultez ['edition francaise David A. Sousa (2006). Un cerveau pour app

en v ~
il *. Montréal, Cheneliére/McGraw-Hill.
. o

Annexe n°3 : Les quatre piliers de ’apprentissage selon Stanislas Dehaene

LES QUATRE PILIERS DE L’APPRENTISSAGE SELON S. DEHAENE

L'atention estie méanisme de filtrage qui
nouspermet de séledionner une information
et d'en moduler le tratement

En s transférant vers desréseauxnon
conscients plusrapides plusefficacss le
cerveau panvient & une automatisetion.

Attention

Stanisias Dehasne

Apprendre !

Los talents du corvoau.
e'Gen cas macnaes

Consolidation - ) Engagement
actif

Le feedback, ou procesusde
remédiation, imvite!' &éve &
interpréter lescauses de sin édhec
« refallf »ou de ssréusste « qui
peut étre gdement relative »

Un organisme pass f n'apprend pas.
L'enseignant ne peut mobiliser que 8
I'apprenant s mobilise.
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Annexe n°4 : Fiche de révision du Theme 1 — Chapitres 1 et 2 d’histoire, sixieme (par moi-
méme)

Fiche de révision — HISTOIRE Théme 1 - Chapitre 1&2 : Débuts de I'humanité et « révolution » néolithique
POUR LE CONTROLE JE DOIS MAITRISER LES COMPETENCES SUIVANTES :
= « Se repérer dans le temps : construire des repéres historiques » (la frise avec les dates)
= « Comprendre un document » (les deux activités en groupes sur le paléolithique et le néolithique)
= « Pratiquer différents langages » (les schémas de fin de parties et le vocabulaire)
POUR CELA J'Al APPRIS : 0Ul | NON

Je comprends I'origine et I'évolution des Hommes (Homo) qui se sont déplacés dans le monde :
- Partie . du cours
- Vocabulaire essentiel : berceau de I'humanité, archéologue, Homo habilis/erectus/sapiens,

migrations
- Dates essentielles : -3Ma (apparition des premiers hommes), -2Ma (premiére sortie d’Afrique), -

35 000 ans (homo sapiens migre en Europe), -15 000 ans {(homo sapiens migre en Amérique)
Je comprends la facon dont les Hommes du paléolithique ont habité le monde :
- Partie ll. du cours
- Vocabulaire essentiel : chasseurs-cueilleurs, nomades, peintures rupestres OU art pariétal, outils
- Dates essentielles : -400 000 ans (homo erectus découvre le feu), -200 000 ans (homo sapiens

apparait)
Je sais expliquer les transformations qui sont survenues dans la vie des Hommes au néolithique :
- Partie lll. du cours
- Vocabulaire essentiel : agriculture, élevage, sédentaires, défrichement, artisanat, domestication,

mégalithes
- Dates essentielles : -10 000 ans (découverte agriculture qui se diffuse sur plusieurs milliers
d’années), -3500 ans (découverte de 'écriture)

Annexe n°5 : Les types d’évaluation selon MF Cénat et J Jalta

| poc.5 RELATIONS ENTRE LES TROIS PRINCIPAUX TYPES D’EVALUATION

pour
@ La defl_mtlt?n engager_  Les appren- 0%,
o des objectifs tissages Q5 On
Qe(/ %L O//o/
% X"

L’EVALUATION L’EVALUATION \
DIAGNOSTIC FORMATIVE

L’EVALUATION
rétroaction SOMMATIVE
= 7__»

M.-F. Cénat et J. Jalta, op. cit.
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Annexe n°6 : Questionnaire jeu long a destination des éléves (par moi-méme)

Questionnaire « Jeu des 7 familles de la Préhistoire » :
NOM/PIENOM T oot ettt e e e et e
1) As-tu trouvé l'activité de "Jeu des 7 familles" intéressante ?

3) As-tu des idées pour améliarer le jeu en classe (un autre type de jeu, jouer plus longtemps, moins
longtemps, seul ou en groupe...) ?

Annexe n°7 : Questionnaire jeu court a destination des éléves (par moi-méme)

Questionnaire : le jeu en classe
1) As-tu trouvé 'activité de mots croisés intéressante ?

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un type de jeu en particulier, jouer plus longtemps, moins
longtemps, seul ou en groupe...) ?
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Annexe n°8 : Questionnaire jeu court a destination des éléves (par moi-méme)

Questionnaire : le jeu en classe

1) As-tu trouvé l'activité du « pendu » intéressante ?

Annexe n°9 : Questionnaire a destination des enseignants sur leur pratique du jeu en classe

Bonjour,

Etant 2 |z fois contractuelle au collége Fontcarrade et étudiante en deuxiéme année de Master MEEF parcours Histoire-Géographie, je travaille actuellement & la
rédaction de mon mémoire qui a pour sujet "L'apprentissage par le jeu au service de I'acquisition des compétences”. Je souhaitais donc savoir si vous accepteriez de
contribuer 2 ce dernier en répondant au petit questionnaire ci-dessous (si possible avant le 31 décembre). Cela me permettrait d'avoir un corpus de données plus solide
afin de soutenir mon mémoire a la fin du mois de janvier.

Merci pour le temps que vous m'accorderez,

Cordialement,

MANI Léa.

Questionnaire:
1) Quelle discipline enseignez-vous ?

2) Pensez-vous que pratiquer le jeu en classe permet aux éléves de mieux assimiler les compétences (savoirs, savoir-faire, attitudes) ?

3) Si oui lesquelles (notionnelles, procédurales) ?

4) Enfin, privilégieriez-vous un jeu court (quelques minutes dans une séance) ou un jeu long (une séance ou plus) ?
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Annexe n°10 : Cartes du jeu des « 7 familles de la Préhistoire » créé par Gatuhier Delannoy et
mis en ligne sur un groupe d’entraide Facebook.

7 familles « La Préhistoire =
Reégles du jeu

Hombre de joweurs : 2 34

Preéparation du jeu : Un jousur mélange bien les
cartes puis en distribue 7 3 chague jousur. Les
cartes restantes sont disposées au centre de la
table.

Jeu : Le jousur le plus jeune joue en premier. |
demande a un autre jousur une carte manguante
pour compléter une famille.

Option 1. Le jousur interrogé a la carte
demandée. Il la donne au joueur qui lui a
demands qui rejous & nouveau.

Option 2. Le jousur interroge n'a pas la carte.
Le jousur demandeur pioche alors une carte.
%"l pioche la carte souhaitée, il dit = Bonme
pioche = et rejous. Sinon, le joueur 3 gauche
joue.

&5 qu'un joueur a une famille complete, il la
dépose devant lui et peut rejouer. Le gagnant est
celui qui, & la fin de la partie, posséde le plus de
farnilles devant lui.

Page 57 sur 114



Famille « Hominidés et
hommes »

2. Australopithéque

L' Australopithéque wvivait entre 4,2 millions et
2,5 millions d"années.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis i 4. Homo erectus / 5. Homme de
Meéandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Hominidés et
hommes »

4. Homo erectus

Homo erectus vivait entre 2 millions d’années
et 150 000 ans.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Néandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Hominidés et
hommes »

1. Touma?

Tourmnai vivait il v a 7 millions d'années. Clest
le plus vieil ancétre de |'homme connu jusgu'a
aujourd”hui.

1. Toumai / 2. Australopitheque / 3. Homo
habilis | 4. Homo erectus / 5. Homme de
Neandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Hominidés et
hommes »

3. Homo habilis

Homo habilis vivait entre 2,4 millions et 1,5
million d’années. Ce premier homme est
habile.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Néandertal / 6. Homo sapiens
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Famille « Hominidés et
hemmes »

6. Homo sapiens

Homo =sapiens vivait il y a 300 000 ans. Cet
homme moderne est notre ancétre direct. IL
est aussi appelé I' = Homme de Cro-Magnon =.

1. Toumai / 2. Australopithéque f 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Meéandertal / &é. Homo sapiens

Famille « Hominidés et
hemmes »

5. Homme de Néandertal

L'Homme de Héandertal vivait entre 200 000
ans et 28 000 ans. C'est un proche parent de
I"homme actuel.

1. Toumai /! 2. Australopitheque !/ 3. Homo
habilis I 4. Homo erectus / 5. Homme de

Neandertal / &. Homo sapiens
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Famille « Je vis ici »

2. Australopithéque

L' Australopitheque vivait en Afrique.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habiliz / 4. Homo erectus / 5. Homme de

Meandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Je vis iei =»

4. Hemo erectus

Homo erectus vivait enm Afrique. Il ¥y a 2
millions d'anmées, Erectus sort d"Afrigue et
migre wvers l'Europe et "Asie : c'est une
migration.

1. Toumai / 2. Australopitheque f 3. Homo
habilis { 4. Homo erectus { 5. Homme de

Meandertal ! &. Homo sapiens

Famille « Je vis ici »

1. Touma?

Toumal vivait en Afrigue. Il a été découvert au
Tchad en 2001.

1. Toumai ! 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis ! 4. Homo erectus f 5. Homme de
Weandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Je vis ici »

3. Homo habilis

Homo habilis vivait en Afrigque.

1. Toumai/ 2. Australopitheque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus { 5. Homme de
Meandertal / 6. Homo sapiens
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Famille « Je vis ici = Famille « Je vis ici »

6. Homo sapiens 5. Homme de Néandertal

Homo sapiens wvivait en Afrigue. Il v a . o
maintenant 300 000 ans, Sapiens fait une L'Homme de Heandertal vivait en
migration - il sort d'Afrique et se dirige vers Moyen-Orient et en Asie.

I'Europe, 1"Asie (vers 45 000 ans), "Océanie

(vers &0 000 ans) et "Amérigue (vers 15 000

ans).

1. Toumai f 2. Australopithéque / 3. Homo 1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis { 4. Homo erectus [ 5. Homme de habilis / 4. Homa erectus / 5. Homme de
MNéandertal / 6. Homo sapiens Neéandertal / 6. Homo sapiens
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Famille « Crane »

2. Australopithéque

Le volume cranien de 'Austrolepithecus
afarensis est de 450 cm.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis ! 4. Homo erectus / 5. Homme de
Meandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Crine »

4, Home erectus

Le volume cramien de |'Homo erectus est de
B50 31 100 cm3.

1. Toumar ! 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Neéandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Crane »

1. Toumat

Le volume cranien de Toumai est de 360 a 370
cmz, proche de celui des chimpanzes.

1. Toumai / 2. Australopitheque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus { 5. Homme de
Neandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Crine »

3. Homo habilis

Le volume cranien de ’Homo habilis est de
550 a 680 cml.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis ! 4. Homo erectus ! 5. Homme de

Neandertal / 6. Homo sapiens
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Famille « Criane »

6. Homo sapiens

Le volume crinien de |'Homo sapiens est de 1
300 a 1 500 cm3.

1. Toumai f 2. Australopitheque / 3. Homo
habilis § 4. Homo erectus { 5. Homme de
Meéandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Criane »

5. Homme de Néandertal

I e
£-| ™

%

{ YR,

|“- y‘;_,.-"'

Le volume crinien de I"'Homme de Héandertal
est de 1 500 31 750 cmil.

1. Touma7/ 2. Australopithéque 7 3. Homo
habilis i 4. Homo erectus f 5. Homme de
Néandertal / 6. Homo sapiens
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FEIITI'“'.E “ Taille »

2. Australopithéque

L'Australopithéque mesure entre 1,05 m et
1,35 m.

1. Toumat ! 2. Australopitheque / 3. Homo
habilis { 4. Homo erectus { 5. Homme de
Meandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Taille =

4. Homo erectus

Homo erectus (Homme debout) mesure entre
1,50 m et 1,65 m.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus f 5. Homme de

Weandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Taille =

1. Toumal’

Toumai mesure entre 1 m et 1,20 m.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus [ 5. Homme de
Neéandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Taille =

3. Home habilis

Homo habilis mesure entre 1,1% m et 1,30 m.

1. Toumai ! 2. Australopithégque ! 3. Homo
habilis f 4. Homo erectus / 5. Homme de
MNeéandertal / 6. Homo sapiens
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Famille « Taille = Famille « Taille =

6. Homo sapiens 5. Homme de Néandertal

S

Homo sapiens mesure entre 1,60 m =t 1,85 m. U'Homme de Néanderfal mesure entre 1.50 m
et 1,70 m.

i. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo 1. Toumai ! 2. Australopithégque / 3. Homo
habilis ¢ 4. Homo erectus / 5. Homme de hahilis { 4. Homo erectus / 5. Homme de

Néandertal / &. Homo sapiens Néandertal / . Homo sapiens
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Famille « Pratiques »

2. Australopithéque

L'Australopitheque est partiellement bipede,
c'est-a-dire qu'il est capable de marcher sur
ses deux membres arriéres (jambes).

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Néandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Pratiques »

4. Homo erectus

Homo erectus sort d'Afrique. Il apprend a
maitriser le feu vers 400 000 ans, et
perfectionne ses outils (les bifaces).

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Néandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Pratiques »

1. Toumar

Les scientifigues pensent que Toumal aurait
essayé de marcher sur ses deux jambes.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Néandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Pratiques »

3. Homo habilis

Homo habilis est bipade c’est-a-dire qu’il
marche sur ses deux jambes. Il construit les
premiers outils.

1. Toumai/ 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Néandertal / 6. Homo sapiens
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Famille « Pratiques »

6. Homo sapiens

Homo sapiens perfectionne ses outils et ses
armes. Il pratique la chasse, la péche et la
cueillette. Il peint et grave les parois des
grottes.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Néandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Pratiques »

5. Homme de Néandertal

Trés robuste, 'Homme de Néandertal s’adapte
aux différents climats. Il se nourrit de maniere
varieée.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Néandertal / 6. Homo sapiens
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Famille « Habitat »

2. Australopithéque

L'Australopithéque vivait au sol et dans les
arbres.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Néandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Habitat »

4. Homo erectus

Homo erectus aménage des huttes.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Néandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Habitat »

1. Touma?

Toumai vivait au sol et dans les arbres.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Néandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Habitat »

3. Homo habilis

Homo habilis aménage des huttes.

1. Toumai/ 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Néandertal / 6. Homo sapiens
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Famille « Habitat »

6. Homo sapiens

Homo sapiens aménage des campements avec
des huttes. Il peut vivre aussi a U'entrée des
grottes.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Néandertal / 6. Homo sapiens

Famille « Habitat »

5. Homme de Néandertal

L'Homme de HNéandertal aménage des
campements avec des huttes. Il peut vivre
aussi a U'entrée des grottes.

1. Toumai / 2. Australopithéque / 3. Homo
habilis / 4. Homo erectus / 5. Homme de
Neandertal / 6. Homo sapiens
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f Famille « Métiers » \w /f Famille « Métiers » \

2. Archéozoologue 1. Archéologue

L'archéozoologue est un chercheur qui étudie L'archéologue est un chercheur qui étudie les
les relations entre "humain et U'animal dans le traces laissées par les humains. Il entreprend
passé (appropriation de ’animal par la chasse, des fouilles archéologiques et méne des
la péche, l'élevage, etc. ; le type d’espece ; analyses en laboratoire.

I'age ; la taille ; le nombre, etc.).

1. Archéologue / 2. Archéozoologue / 1. Archéologue / 2. Archéozoologue /
Paléoanthropologue / 4. Lithicien / 3. Paléoanthropologue / 4. Lithicien /

3. 2
g Prehistorien / 6. Paléopathologisy \QPréhistorien /6. Paléopathologiste)j
/ﬁ Famille « Métiers » \\ /k Famille « Métiers »

4. Lithicien 3. Paléoanthropologue

Le lithicien est un specialiste qui étudie les Le paléoanthropologue est un chercheur qui
diverses technigues de la taille des pierres. etudie les restes humains de la Préhistoire.

Photographie : Phillip Tobias,
paléoanthropologue.

1. Archéologue / 2. Archéozoologue / 1. Archéologue / 2. Archéozoologue /

3. Paléoanthropologue / 4. Lithicien / 3. Paléoanthropologue / 4. Lithicien /
KQi’réhiston’en /6. Paléopathologistj G}"réhistorien / 6. Paléopathologiste
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/fiFamille « Métiers » ﬁ\] lr/ Famille « Métiers “\\I

6. Paléopathologiste 5. Préhistorien

Le paleocpathologiste est wn chercheur gui Le prehistorien est un chercheur gui etudie la
etudie les maladies anciennes sur des Prehistoire.
ossements humains ou animaux.
Photographie : Jean-Paul Demoule,
Photographie : Olivier Dutour, prehistorien spécialiste du Néolithique.
paléopathologiste.
1. Archeéclogue [ 2. Archéozoologue / 1. Archéologue f 2. Archéozoologue ¢
3. Paléoanthropologue 7 4. Lithicien f 3. Palésanthropologue 7 4. Lithicien /

v. Préhistorien / &. Paléopa tf‘mfogisy [ | Q Prehistorien f 6. Paféupﬂthdogy [
I\ ’/ II\\ /

Annexe n°11 : Diaporama du cours traitant du Theme 1 — Chapitre 1 d’histoire « Les débuts
de I’humanité » (par moi-méme)

Ici je ne présente que les partie « introduction », « I » et « I » car ce sont elles qui sont poursuivies
au sein de 1’activité des « 7 familles de la Préhistoire » ; les documents de ce diaporama sont issus du

manuel Hachette et Belin, ainsi que de sites dédiés aux enseignants du secondaire.
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HISTOIRE
Theme 1 —La longue histoire de
I"humanité et des migrations
Chapitre 1 et 2 — Les débuts
de I'humanité ET la
Révolution néolithique

Introduction:

= Vidéo : Dans les pas de Little Foot, CNRS, 2018.

Reésume 3 coller dans le cahier:

Des chercheurs ont découvert Little Foot dans une grotte en
Afrigue du Sud. En tudiant son squelett= on a decouvert que
c'est une petite femelle sustralopithéque qui est decedee il ya
3,7 millions #'années a ige de 35 ans environ. Clest grice sux
progres technologiques quion peut mieux studier Phistoire de
Ihumanite [par exemple, le scanner qui permet de woir le
crane en 30, les personnes trawaillant comme archeclogus,
pal&oanthropaologue).

-+ Son squelette est plus ancien et plus complet que celui da Lucy!
Lucy : squelette découvert en 1974, complet & 20% et doté de-3.200
Little Foot : squelette découvert en 1294, complet 4 plus de 25% et doté de 3,700

Autre exemple d'hominidé :

Lucy, appartonant au gonro
Australopithéque (- 3,2 mitlions
d'anndas), a 6té dacouverte en
Ethiopie (1974).

. Le lent peuplement de la Terre, ou I'Homo sapiens s'impose
e

Comment I'hemme a-1-if peuplé la Terre 7 &

QDJ: Que sait-on des premiers =12 Uernen

hommes? Comment ont-ils peuple [ B l
e Terre? R A
/
g 2 - “
% o 1
_1E o
v ated ¢/
vdy ol e
Terkesoae Oreiew
“rtrepe T
3 Activité 1: A Iz recherche randl?
- = A |

des premiers hommes

0 sl
ey 135090 ax. ).C
he o

e s A~

ey Tewiae st 1000 ~
5 =
Nyt —— L] 3
1 Lebercons de Ihumanité, I'Afrique 3
L e des pbocs. ' Crroan
“ A spyed o 6 4o e o ).C
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Y fents Cavern

Nocd *
4.
e 44000 av. 1€

A

Qafzeh
100-000 av. L€

ASIE

AFRIQUE
Migrations lentes
d'Homo sapiens

. Plus anciennes traces
d'Homo sapiens

—

@ |'homme moderne quitte 'Afrique

0 L'homme
maderne peuple
toute la Terre
D'ageéns Nataonal
Caogrophi Sodety
Mgty de ¢ homme
moderre., 2006,

Le peuplement
s'elMectue s plusieurs
rrvlbers d'onndes, soit
tres lentoment & chaque

bos. les hammes oet py
POsser sur des tenitoires

manterant sepords
(Getrait de Bdnng).

capable de e deplocer rapi-
dement, powszd par ks pres.
shons de Femvironsement ou,
tomt simplement. pas la curio- "
site. Mieux nourrle, miews W 1. ruisans de cor séplacements -] Srshition s la posulation
capable de proteper ses pehss, L pewimioe Boenme moderne et w1l A TGO vy = P Prenstove
la population crolt. Et vers 100 001 4y, £-C. 4l Procte-Cmant ot s migré vors I'Ev: Fin At
moins 2 millions danndes, e cotre A8 005 wi 40 800 av. J €, Kurm stew pincipales U DS o
H !’P'm PR istiques the cot i pieboce exf lo rythmy s 1 Mol
ot Rk RO nES o sariuLiew chimatiyes. & ekl d onsbevise o 1 000w gy 1) YO0 M0600
m ’h' M de AR NS LU & Lo conel s Chag e it L8 oo -t

o LT p i o Fri
Pepatotins 197

menie ;. Homo ergester (= lar
tsan »| pas Homo  erectios
|« debonz «). Parfaitement
bipodes, < hommes soom

hafre arectus

Antrmahegs

Vo e

Whandet s

3 25815 1AMaa 000K
Mo Ha W00 | WOmme | C0OMem

-? Pour en savoir plus : A quoi
rezzemblaient les premiers hommes?

Que peut-on conclure en observant les differents hommes prehistoriques?

Page 73 sur 114



/"\ Toutes les dates se passent avant I'an 0 {avant JC) /1\

|A.les hommes apparsissent en Afrique
La Prehistoire voit I'apparition des premiers h il y a environ 3 millions d’années. On sait, grace au tmai ces
archeologues, que ces mlmssurla'l’erm s'etalent sur pres de 2 millions d'annees. Ces premiers h PP
en Afrique {du Sud et de I'Est) : c'est le bercesu de Phumanite.
Plusieurs especes d’hominidés zont partiz 3 differents de IAfrique et ont bite. Par ple 'Homo
zapiens 3 cotoye 'homme de Neandertal. — T

[POR—- v - -~
£ £ 0

5 AN Lk 00 000 4
w [

WiOre  Muow W0

B. Les hommes explorent et habitent Ia Terre
C’est I'Homo erectus qul quitte I'Afnque le pl!ﬂ\)ef il y 3 2 millions d'annees (Cest aussi lui qui decouvre le feu en 200
| 000 zvant IC). Les h des on dit alors quiils sont nomsdes. Maiz c'est FHomo sopiens qui 3
veritablement peuple tous les i (sauf I“ igue) profi des glaciations pour penetrer en Oceanie et en Amerique.
L'homo zapienz ezt arrive en en Oceanie il y 3 40 000 anz, en Europe il y 3 35000 anz, et en Ameérigue il y 3 15000 anz.
LUhomo sapiens est la seule espece ayant survecu et s'impoze 3 partir de 30 000 svant JC. Les dernieres recherches montrent

cependant quil y 3 eu metizsaze entre les deux especes.

-2millions -500000 ~100000 10000 avant J~C. 3500 avant J-C,

- by

- du paléolithique : La vie

=3 Activite de grou 3, repondez chacun en queiques ligne

s premiers hommes
r le cahier aux conzg
oy Olesarve fos =

Consignm  Tw.
comment lus umesns visent & cotte dpomer.

QD} : Lles hommes
vivsient-ils  dans des
grottes au paleokthique ?

Consigne : Tues uwmwmwh‘w"umnmnmmmn-w

lex humains i 3 catte époque.

Dee d
Les humains du Paléolithiqus ctaient
phuz camiveres que nous. G
enn'mwédasmsmadzpolu\:ev
de végétaux ainsi que des pierres
chauffées indiquant quil mangeaient
dez plontes, et pas seulement crues.
Pour les faire cuire & l'sou, comme ik2
ravelent pes de récipients allent ey
fau. il: plongeaient des p-uru

brifantes dons e liquide pour le
recheuffer. Cest grace @ lanclyze de
restes donimoux prés des foyers,
déchantillonz de zol révélant des
D9c 1. Scine de chasse en Afriqus, manuel Kathan, 2016 traces de groisse, de morques sur
Témail des dents et lonolyse des oz
de fozsiles humaoins que les
< e 2 chercheurs t reconstituer le
Eléve 2 : Les activités, I nourriture sy ot g i i
prehn:fonqua:

Dlapres Pascal Pisani. 5cmnce$ sf
evenir, sept. 2
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Consigns : Tu ea un i enquite zer lea humai ‘ Observe lea d st axplique quels
cutils les humaing de cette épogue ANilsert et vee quelles fondtions

'ﬁ\

Doc L. S8 Blace ot Secherens (enite 400 000 ot Dok 2 Hamon en o6 v - 30 060 aesl Les
30 000 ane] Lax Lilew Ghrvens de CouteaLE PO
tramchee b verde (ktcsuverts sy bz 3te de Corfen
or Cordagael

ermctizet de pcher Mecowserts
3¢ 0% 13 MaCelsNeE &1 DUOpE|

Eléve 3 : les technigues, les outils

Doc 3. Prapehiesr en Botr S rence st
poers - 12 0C0 arsl. Les prapebimurs servert 8
araeyer phat lain Ioe Taecas [ddcouvarts bar b
912 00 M 0 A en Argel

Do: 4 Statustee e ca foens -

1 de Kewsaasd ee duatie)

Art pari indre sur des is rocheuses): video

= On y voit des reprézentations d'animaux (surtout des

mammouths, surochs, bisons). les étres humains sont
La grotte du Pech
Merle (3 Cabrerets, X PER
dans e Lot) I'homme comme : des mains positives ou negatives, des
points et des signes abstraits.
Les sutres formes dort du paldelithiqes

rarement representes maiz i y a d'autres signes de

Vésas de Willender!. stetve

en calzaire, (11 2m) cotée de Viémas de Leapugoe. Statue en iveive (15 em)
- 23000 ane. Trowwte s w desée ce - 24 000 ane. Treuvde ser sn arte
ste pris de Viewe en du Sud 2o Jo Frasce (Heute Gananee)
Astnicne

Artites : 4t = 5
Usage et sgnification: 100

(1] Le panneau dit des Chevaux

T e 14 ey

et
i i ehares ve

o Vbt L

Activités

Mode de vie et habitats

Les hommes du

paléolithique

0 [ g P
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Mode de vie et habitats

Activités
_ -

- Chasse \ / Nemades

- Cueillette .

- Péche - Tentes, abris sous roche

Les hommes du
Paléolithique*
T“hm.m / \ "
- Taille du silex - Peintures rupestres*
- Outils en os ou en - Statuettes de femmes
bois de rennes
- Parures

Tacs =' Crise:

Le paléolithique c'sst Iz premiére période de la Préhistoire qui s'étend de Fapparition de Mhomme
il y a -3 millions d'années jusgu'a - 10 000 ans. C'est la periode la plus ancienne et la plus longue.

Les hommes adaptent leur mode de vie aux lieux trés différents qu'ils rencontrent. Ce sont des
chasseurs-cueilleurs qui vivent en petits groupes et gui sont nomades. Cela signifie qu'ils changent de
campement dés que les ressources de la chasse, de la péche at de la cusillette diminuent.

Ils construisent et aménagent leurs propres habitats temporzires [tentes, entrées de grottes) ety
wivent. Le feu découvert en 400 000 avant IC améliore leur vie [cuisson, moyen de se réchauffer]. Pour
chasser et pour préparer la nourriture ils utilisent des gutils taillés dans le silex, mais aussi en os et en bois.

Il y @ 20 000 ans, ils inventent ['art pariétal - ils font des peintures, des sculptures, des gravures sur
les parois des grottes (comme 3 Lascaus, Chauvet, Pech Merle) ou sur des pierres.
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Annexe n°12 : Fiche de mots croises « Littoral touristique », Educol.net (par moi-méme)

11.

12.

13.

14.

Habiter les littoraux

Les particularités du littoral touristique

Développement répond aux besoins actuels tout en
préservant les ressources et I'environnement

Espace Espace qui attire les populations grace a ce
qu'il peut offrir

Quelque chose de colteux, somptueux

Matiére calcaire que I'on trouve dans la mer et forme les
récifs coralliens

Ensemble de végétaux, roches et constructions
humaines que I'on observe a l'ceil nu ; "A couper le
souffle”

Espace de contact entre la terre et la mer

d'usages ; quand des personnes ont des objectifs
différents sur la maniére d'occuper le littoral

de masse ;, Nombreuses personnes séjournant
quelques jours loin de leur domicile pour profiter des
loisirs

Transformation d'un espace, construction de batiments
de centres d'activités qui modifient I'espace

EL T 11 |
AN HEE
. = FI T |l
1 I [ 1 ¢ [ | |
il | N -
o 1111 []
PILTT] 11 ] HEEEEEN
Horizontal Vertical

Station... ; Lieu de séjour au bord de la mer aménagé
pour l'accueil de vacanciers

Développement des villes, de plus en plus peuplées par
les hommes

Port de._._ ; situé en bord de mer, exclusivement pour les
bateaux de touristes

Etendue d'eau salée entre la terre et un récif corallien

10. Actions des hommes

Résous les mots croisés, cela t'aidera a
rédiger le texte pour I'activité de lundi!

Coup de pouce:

-Quandil y a « ... » cela signifie que le mot
a trouverestune expression ouun mot
compose.

- Situ ne trouves pas tous les mots tu peux
m'envoyerun mail, j'y répondrai!




Annexe n°13 : Fiche d’activité sur « I’ile Maurice, littoral touristique », adaptée par moi-

méme depuis un site d’entraide d’enseignants du secondaire.

Nom: Prénom : &
Etude de cas : Ille Maurice, un espace touristigue attractif 2 Do
s v ssmben
T s F 1 4 ‘ 198c. brsque b
- ~ gruemeTent masren
e como etjen p srients T deana-
== = = e de 1The Mawrice var
e recige un court texte avec un iexique spproprie ik, 85 o b ourme e mae
e . Grand Bake o0k crome
Je raalice un croquis de paysage
quiee et vikge cider AupoardTid
N et devern wn espace pose ve bl ey,
[ooweraes cues g fl Erns st
AFRIQUE " D peestighens Ieds consiits ex boe
= 1,2 million ghabitants, Gure de ey ouk peivatiod s pliges pous
Archipel ocLaN 5 bourishes ot omt ot s preTAtGS
o Superfite: | 00 e INDIEN Inmaeuss. Tuste cee Soeeie ) desti
Puscareignes Lpoma i drs drsgrs peof e avjeust i
w Densiné: 543 hab./km’ O sl 4es Mutstkesns ave s oo
demnpices.
= pus d'1 million de touristes e bt A Grind B, et aheed unporage
e cmagrifique jesns doube recizs quiavan®)
i&:@r:ﬁ'ﬂ% o viemer 2 sbhgicr by devphim
A v ot un sise curpmasa pout b e
3 Grand Baie est I'evemple méme | f"’ i tape de b phirggse stmsmucire. Clext
S 7 F 4 i un port de plinance d'sa paetent
du petit village de pécheurs ot i oot fex cataenarans ot ko yuibers. pous
<

Lex Biex da Noed, qui atircsst la vumionint

*
dagriculteurs que rien ne predes. _{, ! ,l—& e vimbrus KA )
-

tinait 4 devenir cette viteine di tou:
nsme mauricien, si e n'est sans
daule cette baie magnifique qui. dés

9 Dapwbe o o usicn o 30

Numero du

Compiétes Je tadleau G-Ceszous pour vous Bider & claszer les informations.
idées importantes

S| Les picheurs de la régha de
Calodywe scer mcontents de la pocs-
suite des trvsecn dons b ligas en
vue de b comstruction de Fhdtel « Les
Crectias ». ls aflioment que Je come
blerxent de 1 mmer ot be disgage’ de
sable dons cette zone muasent & beurs
actvités, Stephano, un des pichours.

(Vous &tes en vacances 3 Ife

Maurice.

Vous €crvez une cane postale a
votre professeur preferd  [ceiul
dhistoire-geo !).

fit qar que de I
péchrrs aus cGssiers viement ama-
ser des alges 3 lendroit of se tieunent
Jew trvanax, « Clest auns un Bew o6 dey
porsmnes vennent pondre. =

lies picheurs ne sont pas contre la
comatruction de Phitel, « muinde dive-
Yoppormers e deit pess e faire o détri
men) des avtres », lassse entendre ron
président. « Aton pensé 3 Ninpact
que ook tneaus aurent sur Fadivise
dex picheun 7 »

# L Moeirier, 3y tean 2013

1 Posbberpest dos matiace gunhe, e )
el e v

Vous lul decrivez le paysage, les
aménagements du littoral pour Ie
tourisme, les actvités que vous
avez faltes ... Vous Wl
auss! l2s conversations que vous
avez pu avor avec les habltants
(des pecheurs, ).

Et comme vous vousez lul montrer|
que vous N'avez pas oubié ce qu'll
vous 3 apprls, vous réaisez e
croquis du paysage de la care
postaie.

la fin du XEX® sitdle, 1 su charmer ks

bourgenisie locale en quéte de licu

de vacances. Or, en une quatantaine
dannées, le ourste a bouleverse

et recarstruit et espace, transfor-
mant son éonpmic, ses paysages,

les modes de vie de sa population
et ses mentalités, Cette evolution se

traduit par une urbanisatica rapide
et incantrdlée, grignatant ains Tes.

pace interieur.
B D'grts | M. Jame. « Grasd Bate

e Soarrie] (oME pedin, U coue »

Cyberyo - rave curoplonns & plgnapkic Lez haoitants

L'ile Maurice, un littoral habité et transformé

Titre - U= pitsze touristiGue & ile Maurice

Jgooo

Titre: Une piage tounztique a F'iie Maurice
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Annexe n°14 : Retour des éléves sur les questionnaire jeux long « 7 familles de la preéhistoire »

Questionnaire « Jeu des 7 familles de la Préhistoire » :
MNom/Prénom :

1} As-tu trouvé |activits de"Jeu des 7 amﬂles |nberessante ?

O ot on.. ;w’: gwtwc,a.

EAE;::E que tu penses que cela t'as aidé pour répondre aux questions du contrile ?

3} As-tu des idées pour amélicrer le jeu en classe {un autre type de jeu, jouer plus longtemps, moins
langramps, seul au em proupe..) 7

mestuonnaure « Jeu des 7 familles de la Préhistoire » :
Nom/Prénom : 4
1) As-tu trouvé I activité de "Jeu des 7 famulles" mteressante ?

SaddA... 5 Qh.. WQEX“M \..qm 5@“—5\- oK. on .. M. ,sma(uf;...ﬂ)\

2) Est-ce que tu penses que cela t'as aidé pour répongre aux questions du contréle ?

3) As~tu des |décs pour améllorer IeJeu en classe (un autre type de Jeu, jouer plus longtemps, moins
Iog emps, seul ou en g pe..)?

T e

...... Ra.sia.... d.m.......w&uak W‘ .

uestionnaire « Jeu des 7 familles de la Préhistoire » :
Nom/Prénom :
1) As-tu trouvé l actrwté de "Jeu des 7 familles” mtéressante ? i Al
““\-M& \L&f\i Ay uL/\ A LOnam k... 7 P— 0D, ;m Y
4 1..' um, AGKURL ., TV SPOAPEL ... 4?.1‘ SRIIDDL .\{l ........ wxvamd/: -

‘Ce’:.‘.ﬁ:xx.h ..... 2 h......:xm
2) Est-ce que uifenses que cela t'as aidé pour repondre aux qu tlons du contrble ?

........ Sddae.. .{\.Q,{,.. ,«Pua.g DN R eeericssnssnnasanensesssssernrrns

3) As-tu des ldees pour améluorer Ie jeuen classe {un autre type de peu jouer plus longtemps, moins
longtemps, seul ou en groupe...) ?
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Questionnaire « Jeu des 7 hmflles de la Préhistoire » :

Mom/Préenam ;.
1) As-tu trouvé I'activité de "leu des 7 fqmllres mteressa nte 7 .|" ﬂﬁ
RN B G 2 T TR =Y 2 S SN ot TV~ WO ot il - OO
¢.u.g..._.__.__..ﬁmrm...n‘.’fﬂ.r e P S

. G.r,’.-l:

'"'E‘ﬂ“ﬁ{ﬂ'k‘“

2) Est-ce que tu penses que cela t'as aidé pour répondre aux questions du contrale ¥
.Q.u]........;;,g.f?g e, P E YT W =Y A @i

3] .-'-'ks fu des ldees pnur EI'I"IE|IE|I‘EI' |EJEU en classe [I..II'I autre t-.rpe de jeu, jouer plus longtemps, moins
longtemps, seul ouen grnupe ] ? )
" e, M Y@ BT {9 A B

N - 7.
o .ﬂm O

M i, p"g-?_ﬁ.uﬁ e q..u.e..‘.‘:‘.f'._l.am ...... A j—’fﬂ B e ._

LLLLIELTEY SEAEIEIEIIET IRE ] FRRERRERE AT UE (A EE R R R DR "

Questlunnalre i Jeu des 7 farnllles de Ia Préhlstnlre L

Nom/Prénom ;

1] As-tu trouve |' actmte de "Jeu des 7 familles" intéressante 7
T RN =% W fi:f,is deé._,,-.:_.-'_,_f"]:l';i"'“:'.&

2) Est-ce gue tu penses que cela t'as aidé pour répandre aux guestions du contréle ?

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un autre type de jeu, jouer plus longtemps, moins
longtemps, seul ou en groupe...) ?
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Questionnaire « Jeu des 7 familles de |a Préhistoire » :

Nom/Prénom :

1) E'.s tu trouve I'a-::tmre de ey des 7 ramllles |nteressante 7 .

v N W o B P S s B T T v MY it W=, 7 L S B, [ 0 N

Z:I Est-ce que - penses que cela t'as mde pour répirm:lre aux HUESUDHS dl-l co "I'f“:'"-' ¥
s e S L. ang.,. . £0sa .

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un autre type de jeu, jouer plus longtemps, maoins
Inngtemps seul ou en ErouPE g7
ot Mt

....... . - B wdgliod.

i | ' 2
.r«:"l.-m\..ﬂ"‘..f:;....:z. (__F'_;ff £ A AU, T, Bl R

Questionnaire « leu des 7 familles de la Préhistoire » :

Mom/Prénom : i
1] As -tu frouve l'agtivité de "Jeu des 7 famlllas |r1t'eressante ?
o B AN A W?ﬁ-’MEfﬂ.er_dl ..

2] Est—cE gue tu penses gue oela t‘as aldg repondre aux guestions du contrdle ¢
iy, o o S ¥ | q'\-

3) As-tw des idées pour améliorer le jeu en classe (un autre type de jeu, jouer plus longtemps, moins
Lm;nps, seul_pu engroupe..) < . L
.&ﬂ i, e Qh-?ﬁ']{..i

Questionnaire « Jeu—ii;é 7 familles de la Préhlstoire »:
Nom/Prénom :
1) As-tu trouvé |'activité de "Jeu des 7 famllles" mteressante ?

ﬁzq by e’tmr Y . Ao a&fﬁﬁfm' l—'
A Ao AL M/ma«umd‘q AR Mme(

2) Est-ce que tu penses que cela t'as aidé pour répondre aux guestions du controle ? 7

u,ym i ,Qi ............ i o cL/.,

................... zmemm

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un autre type de ;eu jouer plus Iongtemps moins
longtemps, seul ou en groupe...) ?
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[ Questionnaire « Jeu des 7 familles de la Préhistoire o :
MNorm,/Prénom : .4

1} As-tu trouve l'activitg de. "Jeu des 7 famllles" inte ressante ?

2 Est-ce gue tu penses que cela t'as aldé pour répondre aux questions du contrile 7

3) As-tu des Idées pour améliarer le jeu en classe (un autre type de jeu, jouer plus longtemps, maoins
longtemps, seul ou en groupe...) ¥

_g estionnaire « Jeu des 7 familles de la Préhistoire » :
Mom,/Prénam :

1} As-tu & |'activité de "lgu des 7 famnlles" inte ressa nte ?
f w}" d.:mqb ...... LS

2]- Est—ce gue tu penses que :ela t'as aldé pour repﬂnﬂdre aux questmn; du EI’.‘Il‘ltrEIIE Fy

3) As-tu des idées pour améliorer e jeu en classe {un autre type de jeu, jouer plus longtemps, Mmoins

longtemps, seul ou en gro _
______ éfam. R VLW TR VRN SRR ¥, LV SN S
gﬁrmt Eﬁ LA %ﬁ%%ﬁm[\ﬂ-s\i

guestlannalre LI h:u des ? famllle-s da Ia Préhistaire » :

MNom,/Prénom :.)
1] As-tu trnwe I'activité de "leu des 7 familles” intéressante ?

CM-w et e GO G A COUC T, .sgwumL DODN.o LI T ..;L.s'r-.{uun.c;}
wdea. ;Jux:a Lt ;L*m‘: 0. AR NS LI

2] Est—ce gue tu penses que cela t'as all:l'é pour rép-nn:l're. aux queshuns du contrﬁie Y
K CTOTNY | P, P w.c'.t:. sl .F-\J.w.{ﬁ'lm'ri..‘h qml.ummk sheaisenk -..Lr: AL .P‘:Jv‘)\.

lr.."*l.."f#ﬂ. n. = -
gy
LT T W TET I;_K_ES_.C'F‘L .l,...!
3) As-tu des idées pour améliorer la jeu en classe :un autr’e t-..-pe de jeu, jouer plus rungtern ps, maoins

lengtam ps, seul ou en groupe...) ¥

L, F@M AL S, S, o, o, {ie.a KLMF CEVRIE A1) o Vo O
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Questionnaire « Jeu des 7 familles de la I"l'é'".—m""'B Ll
Mom/Prénom :

1) As-tu trnwaracnwte de "leu des?Famllles |nteressanl:e 7
AL B LA wmmmm MQMd@M&m l'?z. ........

|:Iu n:untrc-le 'r‘
2] EST. ce gue tLr PENSES que ceia t as au:lé puur repundre aux questlnns
L&W ..... ﬁaﬂg.m MW muh,ﬁm‘

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe {un autre type de jeu, jﬂuer plus IGHEIENDE moins
longtemps, seul ou en groupe. 7

At :i;i.h'ﬂ M ML d&tx.ﬂiem %&W

Questinnnslre it Jeu des ? famﬂles de ra Prehlstmre W
MNamy/Prénom :

1) As-tu trDu'fE I'activité de "Jew des 7 famulles." intére:.s.dnte ?

g%mhﬂﬁ\.m m%@nu&ﬁﬂw{ 1&1{5 dLI.J."D.JE- ............................

2] EEt-CE que tu penses qu-: rela t'as aidé pour repundre aux qur:stmns du cantréle 7

| fﬁs_m"“‘“ J““““’“f“ LGB bl - A 00 “ﬁti_’_‘?’_‘%ﬁ“‘“’“__._‘!ﬁ___

3} As-tu des idées pour amé!iurer le jeu en classe (un autre type de jeu, jouer plus longtemps, mains
langtemps, seul ou en gmu pe..) ?

.Cemuf, Q.. smﬂm muuﬁ:f M\..:D;b{ﬁﬂ-\ £n0S. ot gy, aa,%;gm Lw_kuiu?

Questionnaire « .Ieu des 7 iamlllas de la Préhistoire » :
Mam/Prénom :

1) As-tu trouve 1 an:'twlte de “lau des ¥ farnllles mtergsante ?
Quei ool Trds  amTreasent, s

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe {un autre type de jeu, jouer plus longtemps, mains
Iﬁi‘n;temps ul ou en gruupe g7
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Annexe n°15 : Résultats de I’évaluation par compétences traitant du Théme 1 — Chapitre 1 et

2 d’histoire.

a : Résultats de la classe de sixiéme qui n’a pas joué au jeu des « 7 familles de la Préhistoire »

24272021 10:47

241272021 10:47

Evaluation

® als] alz] efz] wlz] olz] /]

4

¢ ¢ & & & @

MNE

9

¢ ¢ ¢ ¢ ¢ @

ME

o o o L

Situer chronolegiquement des grandes périodes
historiques

Utiliser des documents donnamnt & woir une
representation du temps [dont les frises

€2 chronologiques), & différentes &chelles, et le
lexique relatif au découpage du temps et
suscitant la mise en perspective des faits

cl

¢ ¢ ¢ @
¢ & & ¢

€3 Comprendre le sens général d'un document
4 Extraire des informations pertinentes pour
répondre & une question
Ecrire pour structurer sa pensée et son savoir,
€5 pour argumenter et Scrire pour communiguer et
échanger
S'approprier et utiliser un lexique historique et

w ., . ..
Eeeographique approprig

“
L

Mon evalug
. .
Absent

«
«

Maitrise insuffisante

«
«
&38R

Maitrize fragile

Maitrise satisfaisante

L

Trés bonne maitrise

¢ & ¢ ¢ ¢ & ¢ ¢ & & & @ & v @
¢ ¢ ¢ ¢ ¢ & ¢ ¢ ¢ 0 @ @ & v @
«
o«

Evaluation

® c1 cz G c4 cs Cﬁ
ABS

ABS

¢ & & & ¢ ¢

ABS

¢ & & & & & ¢ @

ABS ABZ ABS

J 9 ¥ L
9 J 4 4
4 4 4 v
< o+

L J J J
4 4 4 J
ABS ABS ABS ABS
i 4 4 J
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b : Résultats de la classe de sixieme qui a joué au jeu des « 7 familles de la Préhistoire »

241272021 10:49

[ ] |:1 cz [xc]

L

-

MNE

L
o

ABS

¢ ¢ @

¢ ¢ ¢ ¢ ¢

2411272021 10:49

L
v

ME

L

¢ & ¢ ¢ @

4

MNE

¢ ¢ & 0 ¢ v @& @

4

ABS
ABS

ABS

Evaluation

c4 c5 1:6
4 o

») o o

Situer chronologiguement des grandes périodes
ME ME ME historigues

Utliser des documents donnant a voir une
| ME NE

reprézentation du temps (dont les frises
C2 chronologigues), & différentes &chelles, =t le
-] > ) lexique relatif au découpage du temps et
suscitant |a mise en perspective des faits
) & (2 Comprendre le sens général d'un document

Extraire des informations pertinentes pour

ABS ABS AES répondre & une question
Ecrire pour structurer za penzée et son Taveir,
4 (5 pour argumenter et &crire pour communiguer et
echanger
> ) . , . - ) A
6 S'approprier et utiliser un lexique historique et

‘ ‘ géographique approprié

ME  Mon évalué

DIS Dispensa

ABS  Absent

&  Msitrize insuffisants
Maitrize fragile
Maitrize zatisfaizante

&
&  Trés bonne maitrise

¢ ¢ & 6 & ¢ & s
L) L]
L &

Evaluation

G C—'l C5 EG
] & J

ABS ABS ABS
ABS ABS ABS
ABS ABS ABS

& >
4

c : Petit échantillon de production des éléves (évaluation) ayant joué au jeu des « 7 familles de

la préhistoire »
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NOM : Présam : Classe: Cefi—

H1 ~ - s do Fhumanité, la o révo
Compitences 'V |F S TS
« Se repérer dans le temps : construire des repéres historigues »
- st mémoriser des dates essontiolios ot les Stuer kes unes par rapport dux delres °

. C'est wtiliser dos documents gul représentent le temps [comme une frise]

= Coerespond A I'exercios - 3

a Compeendre ct analyser un document »

- Cest uthiser tout type de documents et étre capable d'on retirer des informations
« C'est rassernbler des nformations et faire appel ) dos connaissances pour leurs L
donner du sens.

= Correspond & Fexercice - §

« Pratiquer dilfféronts langages »

- C'est é<rire pour structurer sa pensée ot ses connaissances
- C'est s'appraprier ot utliser un lexigue Ristorique appropeid
<> Correspand 4 l'exercioe - 2

e rézands 2 ane guvalion en fNSane wie ghvase 0ul commence pov wie mojuazade, 1w ferming par 4n poMT e g comprend L
et o W vevbe,

me du doom nt 7 |aiche-t0i de suxm vl dn} -
kxk’ém_ &% Y, el W
b A AN 1 AW da...&u.-..l.m.
Zav -cequ‘oam u Fhumanité ?Syqudwnmmumm-u?
? L, Al AL A Y T

ﬁ"" ek ede g b TN .A—u-d,.-.:.“.........,.::..: .........

Chnaimiae

. Qui Mm(pwno) d’ [ TA v
.’x; “m..o.-..-m::f o ...Ax?}".f.J.q m...pz.emam«.yﬁ ek

L T L T ]

4. Wm les mnunem ?!n e anmam«e-t il oo Furope ? En amMGM
x ‘ ,IW.&A_.. ARR0_ea..
£L= 15000 4:\. 7 T T TR ORI R X

recesctasmabba bbb bmbnind i
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NOM Prénom Classe:
i : Lot Sapore pemwsaet 3o picter ﬁ
S. Les hommes cu paldalnhigue #tawnt des chasseurs-cuelleurs, cbserve les documents ot sapligue | comment i3
@ 'vo.:'mum'l ot comemant ils Fabraent ? (alde-tol du schéma sl tule 'cuhar.e',' .
JJ.% . ¥ owu. MO, ols, .os.u'm_ PR e L{'.'.....'.Ld. ..-,-:";z««;‘.-fu
7—«\»?.\ 4‘;:.» ﬁ ﬁ-f'w..( fﬂ.k{. N e O.L..A.t. ok \.. < s D
Atie. Ba. . Ke-ren.o _h.on LA ..9..".,}‘ ...... R (.t., :
(T-] =3 .-L..L ...

’}_GC ._J b x{me\ e Aed . <

1

% S

Cﬁﬂsuo"z Expligue en 5 Dgmes enwrov, guelles tramiformations surviesment daes fo vie dex hAommes ou adolithigus

{. m.-uy sehémo fak en chasse). A f oo
i’ga.mc’\a‘-xmx SR AL An NS .A R W -V v - edd, QL GIENE
LA B3, TS 2 9 A i 5‘-:,. & .. G e, bzl
W TN /. 77 ...8& I}Q.Mm.txi— ., t’ﬂ-df,.cu...-.—.‘l....u.&;,.*.‘r.{.......n{..-.}-;:,:.:.;:u-'t—,'
....:'.:;'v_JLLa.d& it '{0.4 NEL NE T TR o7 BRS¢ 2 SO A N R
LT : N aigd. .4 voh ot €.‘. bty . SRR IE. L CAAZ o (SN 0.
S s scddda 08, A -','u.l’.u.lj ) - e r‘..‘:. LN, oxd
A4 02X B B - T 7

L. ..’ﬁ;MLQ.._..},,J.'., £ L ... O ALOS O ALE.
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Classe - 6 T

Prénom |

Nom
T$

Exercice 3 ; Frize chronalogique
Consigne : Place fes Srdnementy maieurs @ corraapongdend cux lerires de (a frise (= A G €]. Ecrls sur ko frive, ot dans
fe dow ardre chronofogique, fe nom des deux périodles Que nows gvans fudhé en closse,

: \ _ > S

\ @ oopandtion dogemionfe @ dooztakine Loguiulie
\ w

o dicrurcenle. da. Ledse .\ saactadias. de. L ecaidue.,
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Prénom |

NG :
182 - e I'hu a lution » ndolithi

Compétences

Classe :’B 05

| |F IS |TS

« Se repbrer dans le temps : construire des repéres historiques »
- Cest mémoriser des dates essentiolles et les situer o5 unes par rapport aux autres
- C'est utilisar des documents qui représentent le temps (comme wng frise)

- Correspond & Fexercce : 3

« Comprendre et analyser un dotument »
. C'est utiliser 106t type de documents et #tre capable d'en retirer des informations

. C'est rassembler des infarmations ct faire appel 3 des connaissances pour leurs

donrer cu sens.
- Correspond b Fexercee @ 1

o Pratiquer différents langages »
- C'est £0rire pour structurer 53 pensée el Se5 ConNEssances
- C'est s'approprier et utiliser un lexique historigue spproprid

-> Correspond a Fexercice - 2

kwauuomﬂm“m'ﬂmmwuwwnummmmpametwm.n
et ot w v

(s o

é"ﬂ quele Jnmm-llq f 59
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NOM |

Y @ — : 2

5. Les hommes du paléolithigue dtaient des chasseurs-ounileurs, obsenve les dotlrments ot explique : «: comment ils
arrissaient @1 comment |15 habitasent 7 [sige-toi du gchéma = 5 g le sonhaites)
vird

mm O xl. desr. uawzna...\ ;
meu.nw Quaa. ".1!..’3..4.&19

E 2 : Rédiger ym court texte
Corsigne : Expligue on 5 hgnes envicon, guelles transformations survienneat dons la vie des hammues au adodithigue

(pense ou ermq( e closse),

Jq_% A/L ..... it {/ ,Az,(a./_e; Luf—':’f""(“” Spaan

Wif&.t.sx - . A L' AR «Jl.l-'\u.s« 4
....--..)- (‘-.{pwx-
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Nom : Prénom : 9 Onsezéys
Exgreice 3 : Frise chronclopigue

Consigne : Nace fes dninements mayows Qi carreigandent aur ketires de &7 frise (o 4 & E). £cris sur Io frise, ef dans
e bovy ardre chrenologigue, ke novm des devr énodes gue sous ovons étuos sn cinsse,
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NOM Prénam ; Classe - €

= — u ith
Compétencas I JF IS ITS
« Se repérer dans le temps : construire des repéres historiques »
- Cest mdmonser des dites essantielies et les situer les unes par rappoet Mux dutres °

. C'est utibser des documents qui représentent o temps (comene une frise)

= Correspond a 'exercice : 3

u Comprendre et analyser un document »

- C'ost utifiser tout type de documents et &re capable d'en retirer des Informations

« C'est rassembler des informations ot faire appel 3 des comnaissances pour lewrs i)

donner du sens,

- Comespond & Fexercice ; 1

« Pratiquer différents langages =

« Clest &Crine pour structurer sa pansde ot ss connaissances

- C'est s'approprier ot utiliser un lexique historigue appropeé k]

=2 Correspond & Fexercke : 2

Je réponds & Une QUESTION &8 [BONT a5 SIVESE Qa1 COMVINEOCE SOV WIE MaVscale, 52 1erming pov w1 pount ot qu' camprnd an
24 o W verde,

a document
memon rmmmwndnmmmummmdm ¢

ﬂ st 210 thimp du document ?a-ca 36 800 Bkre pOuF ¥ nlpoo) ' - ) :
% t- .c.ea LM gromdas, .maro.hm "

..... ———— L TP

2 Qulestce q-(on appelle e bucnu d- l nu ? Ser qual continent se
.2, betceoc ok

ck [ hummamale _enk. sin..canlin e:lf.e?:} e txoca. ... i
ﬂf-ﬂ?u.a uuuuuu P BT I PR I PP B P ST S S S P S B S B S S P ST B PIPT PSR SIE S0 At Bb d ah eb 408

EERARIRAR IR R AR L L T T TSP

et le premier nommc {homey & sorte f AMfrique ? A quelle date ?

.pm&.l\omz[.hmja PO '.ﬂ(bqus...m{ L home saeclins, am. o 2HA.

BB e e o e i A B T S S S S R R e

Mo’ mnh 1ous les continents ? £n qudc c are l-.l wn Eurcpe 7 €n Amérigun 7
C' .ut F""'P"" N
~ 3500 ;I“‘ R

re.
=13, QQQ. “hame. m xa\..ﬁm ........... -
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HOM : Prénam Classe: £ 49

) e rargors perveriees ge picher T_r \
S. les 'v:n"-"ﬁs{é.u pEdoithgue étaient des chasseurs-cudiieurs, observe les documents et explique : comment 5 |
S@ QoUrtissaiont et commmunt ji habitaient 7 (slde-toi du schémas si m le soutaes)
s.fhnmmu A "' Loth A OO Baismt. am af(‘.mnt ‘.udt‘.& p A0, Yaisank, |
de B chase, ol s, amnill u.qmlla S 7 v
5’.& hﬂbnhu.tat‘ Ao den.. pans . o, lodfu.I :\.L.a. ‘;ug,..;d.m.mr.ﬂr..,-u.. 5." vJ:‘.ﬂ.
- T qx.ﬁim).ct Qs Ao cdes. Sallas.. suec des.os wb de.. L). pu., fm.. Alararmesse. .

Exercice 2 : Réiger un courttexts 1S

Consigae © Explgue en 5 (gaes environ, queNes tronsformations surviennent dows lo vie des homemes ou avolithigue
(pepse ou schéme fail en chasse). ’

az’.s...nbu.\. —ackititen.. q..m .).J:»(: C..'La}maj. O :\'Aflﬂ_ut TR AT LT

_5 ok pesdapiands navul s luq.u.m <V O
m?g,.c_uﬂkxuq ............................................ j‘. htsa...s& A . 7 R S—

~ £ osclisanak.. dnbiadd O A = ,L.r\ PYEAR r.n(tba BB 1 4

=42 (|tm¢s¢. RPN A paterie, 0. "

Dl imd
................................................ IR S I T T .{m a.tnn.lum
g‘&\umrm&cﬁuu a__jg GP-U'
sonk. Sabwelastin : LU
- —CAA et daas. den,. ‘I.ut& AR 1. S(Mgun (Rt.ttu.Lx. A U.u—.u,} .Jkll_b. MA%

R i [a&fm formatioa.. z+¢ P M

T..ﬁn...)uufﬂuﬂ_ skl ~eanrqakde. da. Michasse.
O A0 0. RN r:,u.LI.L(\c.n dee, lt.du.s{nu.h._\.ujr ............

‘Jlm ms.%uk. BHUETITE Sl SR LSSt S Wi WS/ ITIENI0AT W 2 ST O L CSCC )

Aok s Koo haommen e Pl calithicpan . 2laisdk. memadsal Ju.’u.rwm«:\ Joﬁ\w
- budm kA Bk - ).c)m Lo hemetss dea qgogd'h,,xw Aok ..\L:larl:\a.uau
LJA waenk: ok s dwr—w, P alesdxek., s vivemt _leopoos. dons B
s S0DASer ). -y a mbemzmp. el b iva antrs.... L;Mch\huru 1R -

"J"U'“‘W Wi c\u._e._*!un‘“; i Aoanann 4
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Nom | Privom . Cassa: {49

Consgne - Flace les fvbnements majeurs qui correspondent ouy leetres e Lo frise [de A & £). Eceis sur fa frise, et dans
Ie ban ardre chronologigue, be nam des deux peénodes que Aous 9vons Studhé en dasse.
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Frénam - Classe: f ¥

NOM @ B

. - la w "N

Compétences | IF1Is[Ts
o Se replrer dans le temps : construire des repéres historiques »
- Cest mémoriser des dates essantielles et les situer les unes par rappart aux autres
. Cest utdiser des documents Gui représentent le temps (comme une frise) L
- Corraspond & I'exerdice -3
* Comprendre et analyser un document »
- Cest utiliser tout type de documents et #tre capa bie ¢'en retirer des nformations
- C'est rassembler des informations et Faire sppel & des connaissances powr leurs )
donner du sens,
> Correspond 3 I'exercice @ 1
u Pratiguer différents langagas o
« C'est écrire pour SITULIUTET 53 PEnsée o ses Connaissances
. C'est sapproprier et utiliser un lexigue historique spproprsé .
=>» Correspond & I'exercicn : 2

lcdpmaomcuu&uhm“mumnmmmmmtxwmwum«wwwm
swyec et an verhe

3 un
pONd's GuN mr’oidmtﬂesdonmenhndummms —v

l... L- thdme du dmmnt 7 (aide-tol 0l de son terw poury reoonaej
Ny PR md:. m,mm’ ... o IR RS

2. Q' uqu’mmelohmwdemmu?s quel continent s trouve-ti 7
. Mw ,jau amcLimdy. anle. &M,

----------------------

P Wmmi

ICpp——— R AT L s b

i m""-' fhomo} peuple tous les continants ? En guelie annda arrive il en Ezw. 7En Amésigue 7
LN S 0. mmwm:ﬂ'&m R DRSS,

...... . -——————

Page 95 sur 114




NOM M ronom Oaae (%0

mm&mamnmmlm p
o6 o1 1agNes ﬁ"‘” ) TS ]

=

=y

l

l e

:_,__ mmmﬁ“ (_,

—_——
/)

o, Les Fommes o palécinhigue ¢ chasseurs Cotilisrs, ohiversn los documents et caphaue - comment ik
e NoUITESdem ef comment ils .bal.nm ladc tondusth{ma situle soutanes) .
o J PEapTY 4\4;\ ol L hanoadnues das Panan)
dJon. Coudatniax ncan,. Lasan, ,utu-..ul.d! Hpddees,
u,. Al tf‘-x"quu.AﬁA ?wﬂ A 191-:4!. s Dagn e ou--*
'7 ,hu.‘ J.qJ » */.u. “‘J'fal.ﬁ LA _f.u.'.Lg
L SA..akenr. .}mm.paﬂ oYU "f“"M an. M..ma PPN I

Exercice 2 - RAdiger v COur teate

Consigne : Lxplique 20 5 ignes enviran, quefies rmmrm_'t}ns 1urnieanent dans ke viv des hommes sv néehthique

fpgnge ou u'vmofa'l en classe).
v Ras, D2y incinag, d&. Lhpieg v, P.u., /LL?\../.t.u, e
Lﬁ 'UUWA.A dovan den. Puctilon - m‘.ofm/ LGl ? ‘enkai.. dan *
A-g,h QQA. A-J-L )-Wu&a“ml caid fa‘nul. Akity, MU‘,A. ﬂul/./v.u.._-"[(lb
O A

fwf" ajf Shastonl ansac

“ .. m JJJL&.(, &u. L JJ Lakon
M% ? Q,Lui.‘u.u é or Lin. m-:.n‘ o

&A """M,;n A, 4% u.uu. JJm m.xb,u 24 ,—1@1 Adatas ‘.;;ll.. e C )
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Nom @ Prénom : Classe : {,3

TS

Cum‘onc:mmmMUMmMmWMmdeh[nwfdeﬂéa ferly s ho frise, et dans
ke bow ordre chrovologigue, fe mom des dowx périodes que nous avons Seuché en casse

e » - ,
Aamnitia ouldh - /
& = ..&mmwj 0 Lisetwobion.de. féciluna

’ ‘!‘ IE ] 4 i-l
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NOM Prinam - Classe ! 6.'%
Eva - CH1&2 - ts de e
Compétences I |F|S5|TS
¥ Se repérer dans le temps : construire des repéres historiques »
- C'est mémoriser des dates essentielles e les stuer ks unas par rapport aux autres
« Clest utdiser des documents qui reprdsentent e temps [comme une frise) ¢
- Correspond 3 l'exerdoe - 3

o Comprendre et analyser un document u
~ Cest utiliser tout type de documents et &tre capable d'en retirer des informations

- C'est rassembler des informations et fare appel 3 des connaissances pour lqurs (]

doneer du sens.

- Correspond 4 V'oxercice : 1

* Pratiquer différents langages »

- C'est écrire pour structurer sa pensée et 5es connalssances ! )

« Cost s'spproprier et utiliser un lexigue historique approprié ‘

<> Carrespond & Fexercice : 2

Je répoeds @ ane guestior an fohont e phrase W COMETENCE SOr LIF MaIaW, 8 terming par 4n pan! ef 041 COMErend wn
suyet ot 0 wrke.

Exercicn 3 : Comprandre un documens

et )" | o "
lenbmmdudmem’i de-tnweuanpomrd ~
T Al e

e Phumanity 7 Sor quel continent se troweil ?
2 ww-a qn apmikbhem___g‘ o

?

e bkond, 7,

.........

B T L LR P

TR TRT

B e —————

1&.- tle pmmhr Mmﬂ lhmsmmrd‘m ?Aqudkdam ? ‘/

...... R Trere ey eyt

4 Qoel Fomme (homol| peuph fous les cominents ? ln qulh ansda mmo-t-‘l wn W En Anénquo ?

B e L LT R e .
e .- e e sasas

¢ R e s o B 0 e bk k64 AR e e
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M - . e
NOM Prénom : Javed A

mwmma—«nmomam»

O 3 300t T—"" —&.—.‘.‘j Marpen o on fvers 29 000)

‘\' . _:--——J s .‘ de s
5. Les homemas du pakaizhgue ttaom dos chazseurs-cunlleurs, cbserve ies documents st cm:-l»::.a cemment ils J

nourrissglent et com'nmt 1.3 mert 6 v;. ch dma u myle souhaines) .v;
,ﬁ% } ).uJ ,u_ Wood. l. \\\Wk"‘ L Dot i~
3 c,:.{.\; —

-

Lxercice 2 Rédiger un cosrt texte
Comngre : Explique e 5 igres erviron, queles transformations suniwment dans fa vie des hommes ou neolthique
(pense ow sThéma faont e clayse)
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B 1' i /

Nom : Promo— P 1 -
v .
Exercice 3 ; Frise hyrenclogique !

Compgne : Floce o5 dvdasments majeurs gu correspondant our fettres de (o frise (de & 5 £). Soris sur iz frise, € 2375
M bow prare chrenologigue, [ nom des deur péricdes que nous owons &udld en c/asse.

D000 gt ST

\

Ne et dsfmm!*u!“ ;

Annexe n°16 : Retour des éléves sur les questionnaire jeux courts mots-croises et pendu

a : Retour sur les mots-croisés pratiqué par la classe qui n’a pas joué au jeu des « 7 familles »

guestionrlr_‘i;é;!' o n_m 58
1) As-tu trovs Pactivite de mots cronses mteressante ?
AN O~N'\ M'\f\ LOM . kﬂ)\{.«/\ Necs \J\éﬁdm. .......................

2) Est-ce que tu penses que cela t'as aidé pour rédiger le texte sur I'lle Maurice ?

J;Ll‘w BN DT NI MBI st O545S A G SEGSHI
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l - -— —— —

| & '
t 1 As tu lu u»el ~<~11th de r!lzstQ\@.nv’/Jntéressante ?

>

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un type de jeu en particulier, jouer plus longtemps, moins

Iongtemps seul engroupe
2, .=, 0o D!)wﬂ (rm; eZm R gﬂmu.f?e, $>J"%D.0wn

Q ESﬁonnalre s |e ieu en classe -—_—_———_"/”_’__—-
Questionnaire : le jeu en classe

1) As-tu trouvé 'activité de motscmta’/!nteressante ?
R A3 9 Y - - MRNOL DAl M

ile Maurnce ?

te sur I
Z{'E‘st-ce que tu penses que cela t'as aidé pour rédiger le tex ML ML w5 PPt /o

e e T

. -
jeuen particulier, jouer plus longtemps, moi |

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe {un type de

lonamou o fpin. s cRoquise. couan PR AL )u.ﬁv&taa.

Cn. AGUS 4 AR
g g e S

-

i Quest:onnalre le jeu en classe
{ iy qs tu trouve 'activité de mots,(t,mnﬁonleressante ?
»,n..x.....gu Leagn. Ine Wll/rﬂ .............................................................

2) Est-ce que tu penses que cela t'as aidé pour rédiger le texte sur I'lle Maurice ?
%....m...,zc,,cu G AAARL .

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un type de jeu en particulier, jouer plus longtemps, moins

longtemps, seul ou en groupe...) ?
e T T T LT T LT T T T
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uestm IE A c “le su en classe
1) As-tu t m,,\ é I'activité de mots croisés intéressante ?

.. )f L law. Ieuns. . LMMW«)\& x.xo)is{;fﬂfuzo«&m..%.h.nm.a

le Maurice ?

Gur.cde. on'o.oidd. . 7. Qa.. k.mfa e )50 II"mDuCz_Q.nn..)bQAm Aanidia..
hmﬂAmemd%n ...... i

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un type de jeu en particulier, jouer plus longtemps, moins

ongtemps, seul ouen groupe J) 7
)81 o, Pan. s b

0\"‘ 'l"l G \
1) As-tu trouve I'3

7;94__1&6 €

tivi 14 de mots croisés intéressante ? a7 o

Jgafzt ‘‘‘‘‘ PEYTINDY T mzwp&m...&....d...i.@k ...........

o o N’c W‘a 1 M TN | O W)
2) Est-ce que_tu penses que cela t'as aidé our rédiger le texte sur I'lle Maurice ? 5
%@& e saﬁ a2e.a.nedtgen Lo Yewke. A 2l [T

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un type de j jeu en particulier, jouer plus longtemps, moins
gtemps, seul ou en groupe...) ?

mw:/:.a Ha.. Efne.en.
et o RSy o - canmare..

QA&M e jeu e classe )
1) As- tu troyv ., I'agiivite de mots C,Ett)wmntéressante ? /{jQ .........
L0 ke ol So . EhRo. o bENEe0RQ0. ... 80 XFU0A.-
g& !2(11;013.4,(,3,, ......... QE.. BN L B3 AN Dl— QA Jém qu.uom nb"w-w
Est-ce que tu penses que cela t'as aidé pour rédiger le texte sur "1l Maunce ?
6 ALY < - r R 0o 88 L0 Bk S Qe
X1 a own/m aL: ....... R ... T

3) As-tu des idées pour améliorer e jeu en classe (un type de jeu en particulier, jouer plus longtemps, moins
Iongtemps seul ou en groupe.. 2 4

\ w el S

Page 102 sur 114



b— —

Questionnaire : le jeu en classe 7
/ /,

1) As-tu trouve I'activité de mots cmweomtéressante ?

......

'3 Vifortditens (/.l/ﬂ.‘./../.....r ......................................

oo NI G i eeserreseenesnesasssnsssasssasamasarassansanssinissssaananacess

2) Est-ce que | tu penses que cela t'as alde pour rédlger le texte sur I'lle Maurice ?

Bt 08 RGN,
i H

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un type de jeu en particulier, jouer plus longtemps, moins
longtemps seul ou en groupe ,) ? P

I 7 r o7 8 IR T T E N % 2 A o S S D L PO L A DA T T R Ao PR LD TPRY

. —ee—— e T e R —

Questionnaire : le jeu en classe
1) As-tu trouvé I'activité de motsfibﬂ)-f’/intéressante ?

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un type de jeu en particulier, jouer plus longtemps, moins
longtemps, seul ou en groupe...) ?

Questionnaire : |e jeu en classe
1) As-tu trouvé I'activité de mots,mntéressante ?
.(FM. .... m“kmﬂt{z‘;"‘%’yb’ﬁ&. ......................................

?
2) Est-ce que tu penses que cel; as aidé pour rédiger le texte sur ['Tle Maurice ?

A il mmﬁm G AL N 2 AN

iculier, j s, moins
3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un type de jeu en pamcuher jouer plus longtemp

longtemps, seul ou en roupe ) ?

(E):(’Z\‘Z(Q@MMLM ..... 6,

m(x
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3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un type de jeu en particulier, jouer plus longtemps, moins

longtemps, seul ou en groupe...) ?

.ﬁ@.«...g:m}z ....................................................................

B - B —

Questionnaire :le jeu en classe
1) As-tu trouve I'activité de mqts C&i@‘hﬁntéressante ? |

2) Est-ce que tu penses que cela t'as aidé pour rédiger Imexte su ’jl Maurice ?

SN 01 M an. IngthgpeR .18

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un type de jeu en particulier, jouer plus longtemps, moins

lpngtemps, seul ou en groupe...) ?

Questionnaire : le jeu en classe

1) As-tu trouvé l'activité de mots GEQ'D?;Jintjressante ? ./\
Ry ( | AR I sk

Cooe ML i s S
:

'ile Maurice ?

2) Est-ce que tu pe?g_e_s que cela t'as aidé pour rédiger le texte sur |
>

A A
INAA ~ e~ D0

i {

un type de jeu en particulier, jouer plus longtemps,

Ok Zlassooad) ‘

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (

moins longtemps, seul ou en groupe...) ? A '
2 241057 a0 ol RO Gasl %'\/C e g.’/‘Xx
2 \en Nl Fd 2. N "Vn#)'”ﬁp' K"')_w"‘ ‘:6 2N Wi
_ 1\ C_\ i AL S\ 3 ) o (v | <aln = B
? i
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&estlonnalre .ié.ieu en clas;a*-u -
1) As-tu tro vé I'a l\’ i€ de mats el (\uf/-‘mtéressante ?
QL Ae \5‘ AL T T AITIEIRIRIII .o s oS s |

2) Est-ce que tu penses que cela t'as aidé pour redlger le texte sur I'lle Maurice ?
QU800 D e S T S O VS S 4

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un type de jeu en particulier, jouer plus longtemps, moins

St el e S A TN

| Questionnaire : Ie jeu en classe
[ 1) As-te trouvs Mactivité de mots croisés intéressante ?

QA ool auc o . LLU(\NY\(?M’\G(\]' L’éf’aﬂl’ﬁ&&b@m gl

|
[
|

2) Est-ce que tu penses que cela t'as aidé pour redvger le texte sur I'lle Maurice ?
......... G&Mbﬁmmp \ ‘( ANELE.. 2. T AUCOOTAL.... P Jse.ce hudell

3) As-tu des dees pou a“'éllo el ‘e Jeuen C|asse (U“ type de euen par t|cu"e| oue Iu '0“ n ps, moins
J ’
J plus gte '’

........ Teran... Wnc@p@u@

uestionnaire : le euen‘\ass:! m==——==

—_—

1) As-tu trouyg kactivité dg mots ;[m»/evmteressan e ?
O e AN SN PPN ABTCRESS AT C.......

)\Est-ce que tu pemes que cela t'as aidé pour rédiger le texte sur I'ile Maurice ?

@ b SO AT A B S SO R R |
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Questionnaire : le j jeu en classe

ll As-tu trouvé I'activité de mots ;mmmntéressante ?
Sl henaxe

l\'\}"\f ljl‘- .........................

2) Est-ce que tu penses Que cela t'as aidé pour rédlger le texte sur l'ile Maurice %
Qua..Cel AR Oea )y ae (e Bocke.. Aun.l '\r ___::nj)’)qn’!JfF 2
1 )

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un type de jeu en particulier, jouer plus longtemps, moins
Iongtemps seul ou en groupe...) ? p P N
A e B decs poul..ammelimen. o S ok I

e — —ermay= s

Questionnaire : le jeu en classe
1 As tu trouvé |'activité de motsi‘PManleressante ?

Leback. J/Y\i‘x’/t Me/v»t ................. T A——
e p . g
L. CAN... 3(. mﬂ L(Z(

" ?
2) Est-ce que tu Eeases que cela t'as aidé pour rédiger le texte sur I'lle Maurice

iculier, j emps, moins
3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un type de jeu en particulier, jouer plus longtemps,

'ongtﬁ\wenm)@ . cfa_r@m{ﬁu.&d; ..... em.... B ARwAHL

uestio nnavr.n le ieu en ciasse
1) As-tu trouve I'activité o otscymintéressante?
4

3) As-tu des idées pour améliorer le jeu en classe (un type de jeu en particulier, jouer plus longtemps, moins
longtemps, seul ou en groupe...) ?

b : Retour sur le pendu pratiqué par les deux classes
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Questionnaire : le jeu en classe

I
|
l 1) As-tu trouvé I'activité du « pendu » intéressante ?

Oue<uonnau= le j 1eu en classe
1) As-tu trouve I' acuwte&« pendu » intéressante ?

PR sa»i’ma .................................................................

2) Est-ce que ¢a t'a aidé 3 comprendre/te souvenir de certaines notions vues depuis le début de I'année ?

BAnn. SOh. DN, INA.L oL ANNR.. J\uwmmxm

Questionnaire : le j jeu en classe
1) As- tu trouvé ['activité du « pend » mteressa ) ,_
Co.kien.. ous L. KrLAC{\-]M"‘Q%ILO\PhQ ecr
-2

= =
Questionnaire : le jeu en classe

1) As-tu trouvé I'activité du « pendu » intéressante ? : %

3 -a:ro lo euc cn clnssc
2stion 'L « pendu » intéressante ?

i = 'année ?
e certaines notions vues depuis le début de 5

2) Est-ce que ¢a t

....... A S —

'a aidé a comprendre/te souvenir d |

"
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Questionnaire : le jeu en classe
‘ 1) As-tu trauve Pactivité du « pendu » intéressante ?

Qucr'mnm;re e |eu en d.hse
L As-iu irauve l'activit & du « pendu lnteressante?

(/' Aouvee..re.s.. whessanke
s | l-df 1 4,"(.‘;\“5?5

; : 5 < . 2
| 2) Est-ce que ¢a t'a aidé & comprendre/te souvenir de certaines notions vues depuis le début de I'année
O (€O T I B oY .{n«ondu
........ OO €. 8 ¢ 7 £ O
~ -
L P W ol SR i

: h reu en (lasse
Jendu » intéressante ?

: i ; ; : o
2) Est-ce que ¢a t'a aidé 3 comprendre/te souvenir de certaines notions vues depuis le début de 'an l
Tk 4 ¥ \

guesﬁonnaire :le jeu en dasse
1) As-tu trouvé l'activité du « pendu » intéressante ?

Cu.u.).z&a.x.ifm ARBTG5 S S ES

2) Est-ce que ca U2 aidé & comnprendre/te souvenir de certaines notions vues depuis le début de I'année ?

Clos. cdo mmia. oxdos ...

——————E R -

Q estionnaire : fe jeu en chsse
| 1) As-tu trows ,Tm ité du & pen duy mtéressante ?

i [

2) Est-ce que ca t'a aidé 3 comprendre/te souvenir de certaines notions vues depuis le début de I'année ?
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|' Questionnaire - ie jeu en dasse
| 1) As-tu treuve 1'acy

[ Qe

yvitd du « pendu » intére/ss;)te - v

Questionnaire : le jeu en classe

1) Ag-tu trouvé l'activité du « pendu » intéressante ?

Questionnaire : le jeu en classe

1) As-tu trouvé I'activité du « pendu » intéressante ?

N = s T
| Quastionnaire . [e jeucn classe
1) As-tu trovve 'sctivite du « pendu » intéressante ?
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| Questionnaire : le jeu en classe
[ 1% A , erivite du « pendu » intéressante ?

2P
| t‘k-k,\ \\\k\ktﬂ kA,L{’\ =

i i = ‘année ?
ouvenir de certaines notions vues depuis le début de I'ann

‘ 2) Est-ce quega t'a aide a \:omprendre/te S
|

‘:v.'.‘ i xvlte du « pendu » mtéressante ?

@u;j ak. \a\m BN, O O CENASES. Den. cankaiarn. dafinnfions. S s

|
|
| ,Q'on. e save . pan.. 2rceinmmt

: . . . 2 =
2) Est-ce que ¢a t'a aidé & comprendre/te souvenir de certaines notions vues depuis le début de I'année ?

Boky. 50 0. émc%m elss..oaals. alts. 5 pasRAR.0

Annexe n°17 : Résultats de I’activité notée par compétences traitant du Theme 3 — Chapitre 1

de géographie « Littoral touristique, littoral industriel »

a : Résultats de la classe ayant fait I’activité de mots croisés

XA 1045 Evaluation

® l cz

o

S

Extraire des informations pertinentes pour

1. N .
répondre 3 une question

Ecrire pour structurer sa pensée et son savoir,
€2 pour argumenter et &crire pour comimuniguer et
&changsr

Realiser ou compléter des productions
graphigues

MNon évalué

DIS Dispensé

AES  Absent

Maitrise insuffisante

Maitrise fragile

Trés bonne maitrise

® & & & ¢ & ¢ @& ¢ ¢ & @
¢ & ¢ & ¢ ¢ ¢ & 0 v @& ¢ @

&
+
)  Msitrise satisfaisante
&

L -
%

L _
L
¢ & ¢ & 0 ¢ 0 & U e 0 U e @ e

J 4

hitps.fsi2a.ac- frigwalL Iimi hestCAS =cas. mon-ani-oceiania. ey Tivesultats 12
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Evaluation
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%
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¢ ¢ & & ¢ @ ¢ @ v e

b : Résultats de la classe n’ayant pas fait I’activité de mots croisés

2411272021 10:43

o |:1 cz c3
o

Evaluation
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) & v |
J & 9
<
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o & o
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Extraire des informations pertinentes pour

répondre & une question

Ecrire pour struciurer za penzée et 50N SaVGir,
C2 pour argumentsr et &Crire pour Comimuniguer et

&changer

Realiser ou compléter des productions
graphigues

WE  Non évalué

DIs  Dispenszé
ABS  Absent

@  Maitrise insuffisants

Maitrise fragile
) Maitrise satisfaisante
&  Tré:z bonne maitrize



241272021 10:49 Evaluation

ABS ABS ABS
ABS ABS ABS
ABS ABS ABS

Annexe n°18 : Retour du questionnaire destiné aux enseignants et interrogeant leur pratique
du jeu en classe.

Questionnaire:
1) Quelle discipline enseignez-vous ?

HG

2) Pensez-vous que pratiquer le jeu en classe permet aux éléves de mieux assimiler les compétences (saveirs, savoir-faire, attitudes) ?
oui, sans doute. Mais, en fait, je n'arrive pas a évaluer réellement I'efficacité.... Sur les savoirs sans doute, sur les attitudes, non, sur les savoirs-faire, pas
avec le type de jeu que je pratique.

Je n'utilise pas de maniére systématique le jeu.

3) Si oui lesquelles (notionnelles, procédurales) ?
Motivation des éléve (trés important 3 mon sens)+ Notionnelles. Procédurales, non.

4) Enfin, privilégieriez-vous un jeu court (quelques minutes dans une séance) ou un jeu long (une séance ou plus) ?

Les deux : court (type pendu) et long sur une séance (Kahhot par exemple)

Chague WE voire plus, j'envoie une charade a toutes mes classes (charades proches de celles envovées au personnel, mais plus "abordables” par des éléves), en lien avec
les thémes abordés en SVT l'année en cours ou en relation avec l'actualité
De plus, je pratique la "pluridisciplinarité"pour parvenir a "mon tout” .

Avec cet exemple de "serious game", les éléves apprennent ou retiennent des notions tout en "s'amusant”. Cela éveille également leur curiosité !
En effet, quand le mot a trouver est en lien avec l'actualité, {'apporte des compléments d'informations quand les éléves ont résolu la charade !
De plus, parmi les charades envoyées, certaines seront reprises en classe pour mtroduire une activité, une notion et ceci sur un temps court.

Je te transmets 'envol du jour et vais te transférer également le mail envove ce jour via la messagerie ENT, s1 cela peut te rendre service !!

Charade 1 du 04.12.21 (aux éléves)

Mon premier est tendre dans le pain.

Mon deuxiéme peut étre complet, long, basmati .

Souvent suivi de « bon », mon troisiéme marque I'étonnement.

Mon quatrieme est « durcie » chez les arthropodes

Mon cinguiéme fait 1a paire

=> Heureusement que mon tout ne doit pas porter de chaussures !
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Questionnaire:
1) Quelle discipline enseignez-vous ?

J'enseigne les Sciences de la vie et de la terre

2} Pensez-vous que pratiquer le jeu en classe permet aux éléves de mieux assimiler les compétences (savoirs, savoir-faire, attitudes) ?

Le jeu peut étre interessant dans la mesure ou il donne un enjev a l'apprentissage. Le mieux c'est qu'il soit collaboratif afin que chaque groupe d'éléves apporte un élément
notionnel qu'il doit partager et retranscrire a l'oral aux autres ( L'enjev réside ic1: je dois comprendre car je dois transmettre ce qui améliore L'attention et la mémorisation)
pour acceder a la fin du jeu

3) Si oui lesquelles (notionnels, procédurales) ?

Notionnels oui ¢'est certain comme je I'ai indiqué plus haut, procédurales oui aussi si le jeu intégre |a possibilité de répétition jusqu'a I'obtention de la bonne procédure.
De

4) Enfin, privilégieriez-vous un jeu court (quelques minutes dans une séance) ou un jeu long (une séance ou plus) ?
Je peux pratiquer parfois des jeux court pour de petits objectifs (5 ou 10 mn) ou des jeux plus long sur une demi heure et dans ce cas j'essaye d'y integrer de la
collaboration qui nécessite plus de temps.

Questionnaire:

1) Quelle discipline enseignez-vous ?
EPS

2} Pensez-vous gue pratiguer le jeu en classe permet aux éléves de mieux assimiler les compétences (savoirs, savoir-faire, attitudes) ?
Indispensable ! Tous les mammiféres apprennent d*abord grace au jeu entre les paires.

3) Si oui lesquelles (notionnelles, procédurales) ? Les deux. Les notions font davantage sens car elles sont reliées a des dimensions émotionnelles, concrétes
et ludigues. Les procédures sont assimilées plus rapidement presque inconsciemment car elles deviennent une nécessité.

4) Enfin, privilégieriez-vous un jeu court (quelgues minutes dans une séance) ou un jeu long (une séance ou plus) ?

Cela dépendra des objectifs et du public. Pour moi plus il est difficile plus " allonge les phases ludiques car cela facilite la quantité de répétition

1) Quelle discipline enseignez-vous ?
le francais

2} Pensez-vous que pratiguer le jeu en classe permet aux éléves de mieux assimiler les compétences (savoirs, savoir-faire, attitudes) ?
e ne sais pas et ne suis pas sire car il faut tout de méme étre concentré et conscient de ce que l'on travaille. Parfois la notion de jeu engendre de la dispersion. Mais, st
tout se passe bien, cela peut effectivement permettre de fixer les notions ne serait-ce que parce que la séance nisque d'étre marquante.

3} Si oui lesquelles (notionnelles, procédurales) ?
Pour ma part, j'essate surtout par le jeu de fixer les notions.

4} Enfin, privilégieriez-vous un jeu court (quelques minutes dans une séance) ou un jeu long (une séance ou plus) ?
J'aimerais me lancer dans la simulation globale mais pour l'instant, il s'agit plutdt de rituel ou de jeu sur une séance.

Pour info, je te conseille d'aller suivre sur instagram la bande a baudelaire, la boite de pandore et la légéreté des lettres qui sont incroyables pour les jeux en classe

Questionnaire:
1} Quelle discipline enseignez-vous ?
espagnol

2} Pensez-vous que pratiquer le jeu en classe permet aux éléves de mieux assimiler les compétences (savoirs, savoir-faire, attitudes) ?
absolument

3} Si oui lesquelles (notionnelles, procédurales) ?
notionnelles

4) Enfin, privilégieriez-vous un jeu court (quelques minutes dans une séance) ou un jeu long (une séance ou plus) 7
jeu court
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Questionnaire:
1) Quelle discipline enseignez-vous ? ANGLAIS

2) Pensez-vous que pratiguer le jeu en classe permet aux éléves de mieux assimiler les compétences (savoirs, savoir-faire, attitudes) ?
TOUT AFAIT LE JEU ME PERMET SOUVENT DE CAPTER LEUR ATTENTION ET DE LES MOBILISER SUR UN TEMPS COURT.

3} Si oui lesquelles (notionnelles, procédurales) ?
JE ME SERS SOUVENT DU JEU POUR FAIRE TRAVAILLER LEUR MEMOIRE (JEU DE MEMORY POUR AIDER. A MEMORISER DU VOCABULAIRE
NOUVEAU)

INTRODUIRE UNE NOTION DE TEMPS LIMITE POUR EFFECTUER UNE TACHE PERMET AUSSI DE RENDRE LA TACHE LUDIQUE.

4) Enfin, privilégieriez-vous un jeu court (quelques minutes dans une séance) ou un jeu long (une séance ou plus) ?
JEU COURT.

1) Quelle discipline enseignez-vous ?
Les lettres classiques (francais, latin et, officiellement, le grec ancien mais il n'y a plus de cours de grec).

2) Pensez-vous que pratiguer le jeu en classe permet aux éléves de mieux assimiler les compétences (savoirs, savoir-faire, attitudes) ?
3) Si oui lesquelles (notionnelles, procédurales) ?

[Je réponds 4 2 et 3 en méme temps : 1"at du mal a les séparer.]

Tout dépend desquelles. Pour moi, la pratique du jeu en classe permet essentiellement de faire travailler des compétences psychosociales et métacognitives : coopération,
appropriation et respect des régles du jeu, humilité, acceptation de la défaite et des erreurs, persévérance, attention, observation mais aussi ruse, capacités
d’argumentation, mensonge efficace, roublardise. ..

T ai tendance a penser que la ludification des enseignements n’est pas adaptée a tout le monde, cependant : je préfere jouer sur les postures d’enseignement (cf. Bucheton
et Soulé) pour metire les éléves en activité sur des taches complexes motivantes plutdt que de transformer "activité en jeu. Je ne dis pas que la ludification n’est pas
pertinente - elle ne est pas dans le cadre de mes gestes professionnels.

4) Enfin, privilégieriez-vous un jeu court (quelques minutes dans une séance) ou un jeu long (une séance ou plus) ?

En fin d"année, surtout, je fais jouer les éléves (qui sont souvent en nombre assez réduit) €€ des jeux que je connais bien (je suis un joueur régulier de jeux de plateau,
de jeux de rdle et aussi de jeux vidéos) a des jeux plutdt longs, qui vont demander de attention, de la concentration et de la subtilité. Par exemple, pour " écriture de
1récits du type conte de f2es, 1 utilise Il érair une fois. Cela peut prendre plusieurs séances.

uestionnaire dans le cadre du mémoire de M2 MEEF :
1) Quelle discipline enseignez-vous ? /f{g/%emﬁ.//]'gjg

2) Pensez-vous que pratiquer le jeu en classe permet aux éléves de mieux assimiler les compétences
(savoirs, savoir-faire, attitudes) ?

Cwi O = S ENeinZY =
/4
3) Si oui lesquelles (notionnelles, procédurales) ?
& ooy
4) Enfin, privilégieriez-vous un jeu court (quelgues minutes dans une séance) ou un jeu long (une séance

ouplus)? e éﬁ% = Lqpr Sl & W %;{4’3%@/7//5
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