Apprendre sans galerer

par Eric Machin, professeur d’école.



Pourquoi ¢’est la galere !

Cela vient apres une journee de travail
C’est trop long !
Il faut tout faire !

Le parent a a cceur que son enfant réussisse.



[.’échec : un cercle vicieux

Tres faible taux de réussite.

Sentiment d’une situation insurmontable
Pas envie de faire

Cherche a eviter I’apprentissage

Ne peut donc pas progresser.



[.a réussite : un cercle vertueux.

Un taux de réussite important : 70 a 80 %
Faire prendre conscience des progres.

Deévelopper I’envie de faire en variant les manieres
d’apprendre.

Developper le gotut de I’effort par une recompense



Augmenter le taux de reussite
Interroger majoritairement sur ce qu’il sait d¢ja.
Compter les réponses justes plutot que les erreurs.

Le statut de ’erreur.

Savoir positiver




Varier I’apprentissage

mieux vaut des s€éances courtes plutot
qu’une s¢ance longue.

juste apres la classe ? Apres le gotter ?
Le repas ? Les jours de non-classe ?

avec un livre et un
cahier ? Sur le tableau blanc ? En récitant ? Assis ?
En marchant ?



Apprendre autrement.
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Apprendre autrement

 Maths et sciences.



Apprendre autrement
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Le jeu et I’apprentissage

Comment rendre ludiques des
moments d’apprentissages



Pourquoi pratiquer des jeux de
societe ?

- Apprendre a étre
patient : on joue a
tour de role

- Un moment de
convivialité et
d’échange affectif

- Apprendre a
respecter des regles

- Apprendre a étre - Accepter le point - Apprendre des
attentif a I'autre de vue de I'autre notions nouvelles




Etude de la structure d’un jeu




Le jeu de dominos
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Le jeu de I’o1e

Varier les parcours

Choisir un theme de
décoration

Faire realiser le plateau
par I’enfant




Le jeu de I’o1e

I1 faut lire
pour avancer
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Il faut
trouver la
solution pour
avancer.



Jouer, c’est d’abord un ¢tat d’esprit

Utilisez des accessoires

Deux camions livrent
des briques de lego
sur un chantier...

C’est une addition !




[es dés

Utilisez des dés différents

En les bricolant

En les achetant .
ue Monge

21000 Dijon




Les jetons

Personnalisez le jeu

Créez vos pions !

Marquez les moments de réussite



Consells pour le montage des jeux

* Imprimez ou dessinez sur bristol

* Montez sur carton plume

e Plastifiez






