Entrainer le cerveau a résister - Lecteurs

EAN 13 9782095021467
CODE UGAP

Entrainer le cerveau a résister, une méthode innovante pour favoriser les apprentissages et
éviter les erreurs courantes pour les éleves de cycles 2 et 3 : des activités pour entrainer
efficacement les éléves au contréle inhibiteur.

L'inhibition c’est la capacité de notre cerveau a résister aux habitudes, automatismes, tentations et
distractions. C’est le signal « STOP » qui permet a I'’enfant d'apprendre a s’arréter s’il va trop vite dans sa

réflexion et de ne pas tomber dans un piege.



A a fenme
But du jew : gagner des cartes en repérant le plus rapidement un point commun :
soit dans la disposition des personnages, soit dans la nature de la famille.

Pnincipe d'inhihition thavails : visuelle, motrice.
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i Pnépanation
; L Constituer des groupes de 4 éléves.
- - Prévoir pour chagque groupe d'éléves un jeu de carte
"# : l s “ ' ainsi qu'un objet facilement préhensible fun tube de colle
; j‘ par exemiple] ou un signal sonore, de type sonnette,
5 = 4L

sur lequel appuyer.
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Présenter collectivernent bes cartes aix éleves. Remanguer gu'il existe trois familles
d'anirmai ; les poules, les lapine, les vaches. Chagque famille est composée d'un < &
pére, d'une mire ef d'un enfant. Montrer gue ka disposition des trois personnages .
warie selon les cartes, Bien dilférencier les différents agencements des trois per-

sonrages d'une misme familke, A
kdentifier égaberment lobjel 4 attraper, ou lobjet produisant un signal sonore. '
Droruer be but d jew : gagrer un maximom de cates.

Expliguer alors Ly ranisne de gagner des cartes : chacun dispose d'un txs de carte, qu'il place face cachée
devant lui. Le tolem, ou b signal sonone, est au milieu de ka table. Chacun son towr, un eléve rebowrmne la
carte qui est sur be dessus de son paguet et ka pose, foce visible devant lui
Trois cas de figure -
© 5§ dewx carbes refournées sonk identigues, cest-3-dire quiellss représentent La méme Bamille ET que
le= membres de la famille sont disposés dans be méme ondre, il faut aftraper le plus vite possilble le
tolem ou faire sonner be signal Le premier des guatee jogeurs gui atbrape le totem ow fait sonner
li= signal sonone gagne ka paire de cartes similaires ef les place sous son propre paguel. Le jeu conti-
e alors ef be jouenr suivant refourne wie nouvelle carte.
© 5i aucune carte retournée n'est identigue 5 une aufre, i ne faok paes sttraper le toberm ou faire son-
mer le signal Le jew continwe alors of ke jousur suivant retourme une nouvelb care.
@ Si aucune carte relournee n'est denlique & une autne, mais qu'un ékéve attrape le tobem ou fait
sonner e signal, il doit donner une carte issue de son paguet & chacun des autres joueurs Le jeu
continue akws el le joueur suivant retounme wne nouvelbs carte.




Le gagnant est I'éléve qui, 3 Fissue du temps de jeu (temps fixé par l'enseignant), possede
le plus de cartes dans son paguet.

Sassurer de la bonne compréhension des régles par tous les déves.

Installes les éléves par groupes de 4 autour d'une table. Placer le totern ou signal sonore au
centre de b table, de maniére 3 ce que chague joueur puisse Fattraper.

Distribuer 'ensemble des cartes. Les placer en Las, faces cachées, devant chague joueus.
Jouer une partie.

Suite 4 ka premiére partie, mener un bilan concernant 'appropriation des régles du jeu et les difbicultés
éventuellement rencontrées par les éléves i ce sujet.

SEANCES D'ENTRAINEMENTS
Annoncer aux déves qu'iks vont rejouer au jeu A la ferme
Rappeler la régle du jeu -

2 Quel est le matériel nécessaire pour jouer 7

O Quel est be but du jeu ?

@ Comment jouer ?

@ Comment sait-on que Je jeu est terming ?

0 Qu'a-t-on oublié de dire 7

Jouer 3 Ala ferme

Faine évofuen Be jeu

Si le jeu présente trop de ditficultés, on pousra le simplifier en ne gardant que 3 ou 4 dispositions identigues.

Réffexion métacognitive.
Athcher Je personnage Heuristique. Demander aux éléves - Dans cefte situation, quelle était la régle que
F'on connait bien, que l'on applique de maniére automatique parce gu'elle fonctionne souvent, mais gui
aboutit parfois & une erreur ?

> Réagir rapidement  ka vision d'un point commun i deux cartes.
Athicher le personnage de Capitaine Inhibition. Demander aux éléves . Quel était le pidge qui a alerté
Capitaine Inhibition ?

= 11 faul prendre en comple les deux critéres : nature et disposition de la famille.
Alficher le personnage Algorithme. Demander aux éléves . Comment le cerveau a-1-il raisonné pour ne pas
e trommper 7

= Prendre le lemps d'ellectuer une double comparaicon : nature et disposition des Gamilles.

Faire des liens : A quellefs) sutrefs) situation{s) ce jeu vous fait-il penser ?
- On pourra évoquer toute situation dans laquelle il convient de prendre en comple et croiser
plusieurs critéres avant dagir.
Exemples _consignes complexes, problémes avec données multiples, analyse de decuments.

Jeux fonctionnant avec des principes similaires : Attrape le totem, Les trois couleurs.



