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Fiches de jeux de remédiation élaborées par un groupe de travail des maîtres E

Présentation (par Marianne Bègue et Cécile Charles)
Lors de notre travail, nous avons opté pour une forme de partage de nos pratiques. Chacun a présenté ses outils devant les  collègues et le groupe a profité de l'expertise de François Boule qui  en resituait pour nous les enjeux , l’intérêt mais aussi parfois les limites. L’objectif consistait à faire le lien entre les situations que l'on propose aux élèves et leurs représentations et leurs réelles compétences. 

Dans le souci de partager et diffuser notre travail, nous avons rédigé les fiches ci-dessous qui décrivent le plus lisiblement possible, nos outils et surtout l'emploi que l'on peut en faire.

Concernant ces fiches que nous mettons en ligne, notre choix a été de travailler plus particulièrement autour des jeux mathématiques. Il s'agissait de les sélectionner, de les présenter et de rédiger une fiche pour chacun d'eux afin que l'on puisse se les approprier.

Quelques rappels

Le  jeu est en effet le support privilégié du maître E. Nous pouvons rappeler quelques idées forces qui justifient cette utilisation.

* Le jeu contribue au sentiment d'appartenance à un groupe. Il permet de développer des situations d'entraide, la nécessité pour chacun de verbaliser sa démarche et le contrôle de la proposition de l'autre.

* Le jeu conduit à une meilleure tolérance face à l'échec. Bien des élèves n'entrent pas dans le processus d'apprentissage et dans la voie de la réussite parce qu'ils n'acceptent pas l'échec ou l'erreur. Avec le jeu, on apprend à gagner et à perdre. Le manque de réussite est dédramatisé , il ne dépend pas seulement d'une validation extérieure et bénéficie d'un relâchement de la censure.

* L'élève devient sujet des ses apprentissages et plus seulement acteur. Les contraintes très fortes du travail sont mieux supportées. C'est une activité qui permet à l'enfant de se mobiliser en investissant son énergie disponible dans un domaine particulier.

PIAGET : « L'activité ludique remplit la fonction de ce qui sera pour l'adulte le langage intérieur. Le jeu, par la manipulation implique le corps, utilise la personnalité toute entière et favorise la découverte de soi. » 

Le jeu est donc un moment privilégié pour pratiquer la métacognition.

 WINNICOT : « La pratique du jeu coopératif constitue un entraînement à la concertation et à la négociation, à la coopération. C'est construire ensemble. »

 Le conflit socio-cognitif y trouve donc toute sa place.

BRUNER : « Le jeu permet de se désintéresser de la finalité de l'acte à accomplir pour concentrer son attention sur les MOYENS à utiliser » 
Quelques limites

L'usage du jeu, dans un objectif d'apprentissage, exige un projet pédagogique et s'inscrit donc dans une cohérence.

Il ne peut être proposé en dehors d'un contexte choisi et construit. Il s'agit bien de jouer pour apprendre.

Ces supports sous forme de jeux, ne sont que des prétextes pour engager des actions pédagogiques spécifiques.

Le jeu ne fait pas la spécificité du maître E dont le véritable travail se situe dans :

· la relation pédagogique

· le dialogue instauré

· la prise en compte des erreurs

· la verbalisation

· l'explicite des actions

· la métacognition 

· les interactions

· la dimension du réseau d’aide

Ce qui construit la compréhension, c'est le dialogue, le jeu en lui même n'a aucun effet . Encourager, sécuriser, valoriser, laisser le temps à la recherche, renoncer à la fatalité de l'échec, laisser le temps de la recherche sont les principes fondamentaux à toute pédagogie.

Le lien avec la classe :

Lors de nos discussions, nous avons tous ressenti la nécessité d'établir un lien  fort avec les classes ordinaires. Nous savons combien le transfert des acquis d'un contexte à l'autre est difficile. Nous pensons donc que nous pouvons renforcer ce lien en favorisant l'introduction de nos outils dans  les classes.  Nos fiches mentionnent, par exemple, des activités à caractère ponctuel ou régulier. En effet, nous avons souvent constaté qu'un grand nombre d'élèves ont des lacunes à cause d'un manque d'entraînement. C'est le cas notamment de la construction de répertoires mémorisés, de tables, de techniques de calcul mental. Ce sont des savoirs qui se construisent grâce à la répétition et donc, qui ont davantage leur place en classe au quotidien plutôt que dans nos groupes de remédiation.  On voit là combien  c'est important, de "négocier" à l'avance avec les maîtres nos contributions respectives, combien nos projets d’aide aux élèves en difficulté scolaire doivent être concertés.

Ces jeux peuvent être proposés à la classe après ou pendant qu'ils sont travaillés spécifiquement en regroupement d'adaptation.

Ils feront alors l'objet d'un entraînement par le groupe qui en a le plus besoin. (Cette phase ne peut pas toujours être travaillée en regroupement d'adaptation.)

Cela nécessite un minimum d'autonomie des élèves en classe ordinaire car l'enseignant de la classe  ne peut pratiquer le jeu tel qu'on le propose en regroupement d'adaptation.

*Les élèves du RAD sont valorisés de pouvoir expliquer le but et le fonctionnement du jeu. Ensuite, ils peuvent s'entraîner et consolider leurs acquis.

* Les élèves de la classe s'intéressent au travail réalisé en regroupement d'adaptation et comprennent mieux les difficultés de leur camarades.

* L'enseignant suit mieux ce que font leurs élèves pris en charge par le maître E et peut utiliser ce support pour la différenciation.

Le jeu peut alors faciliter les liens à créer entre la classe ordinaire et le regroupement d'adaptation.

Les fiches de jeux de remédiation en ligne

Fiche 1 :  Ferme les boîtes

Fiche 2 :  Les dés colorés

Fiche 3 :  Dix dans la boîte

Fiche 4 :  Vider la boîte

Fiche 5 :   Jeux d'appariement

Fiche 6 :   Le 10 gagnant

Fiche 7 :   Recto-verso

Fiche 8 :   Les bandes

Fiche 9 :   Tableau des nombres

Fiche 10 :   La balance

Fiche 11 :   Tableau de numération - Le cache

Fiche 12 :   Tableau de numération - La bataille navale

Fiche 13 :   Tableau de numération - Le trésor de Tapadissous

Fiche 14 :   Tableau de numération - calculs et deplacements 

Fiche 15 Le jeu des choses

Pour d’éventuelles contributions à venir, en format Word : 

Fiche jeu vierge à remplir
