Neuropédagogie, les jeux forment la jeunesse !
Revue Le monde des sciences
Durant toute l’enfance, le jeu a un rôle de premier plan dans le développement du cerveau et de la pensée. Des études révèlent aujourd’hui tout son intérêt dans l’amélioration des aptitudes essentielles à l’école, comme le calcul ou le langage. 

Robert Siegler

est professeur de psychologie cognitive à l'université Carnegie Mellon.

Célia Hodent Villlaman

est docteur en psychologie, manager au Strategic Innovation Lab chez Ubisoft (éditeur de jeux vidéo).

Dès la naissance, le cerveau évolue et se structure grâce aux innombrables expériences et découvertes de l’enfant. Lorsque le bébé s’amuse avec ses parents, observe l’environnement ou part à sa découverte, les connexions entre ses neurones impriment des marques de ces expériences. Dans cette symphonie cérébrale, le jeu tient un rôle de premier plan. Il stimule et renforce les aptitudes que développe l’enfant avant d’entrer à l’école, et qui seront essentielles lors des premiers apprentissages scolaires. Un véritable outil de neuropédagogie ! Pour Doris Bergen, professeur de psychologie de l’université Miami, dans l’Ohio, « le jeu spontané des enfants est un bon indicateur du niveau de développement de leur cerveau. Mais les parents et les enseignants peuvent aussi renforcer son action par des activités ludiques, adaptées et motivantes. » Et les bénéfices sont importants, notamment pour les enfants dont les compétences pré-scolaires sont moins développées. C’est notamment le cas pour les nombres, dont le niveau de connaissance avant l’entrée à l’école primaire est très variable. Ce niveau est important, car il prédit la réussite future en mathématiques. Peut-on l’améliorer et donner aux enfants les meilleures chances à l’école ? Robert Siegler, professeur de psychologie cognitive à l’université Carnegie Mellon, et Geetha Ramani, de l’université du Maryland, se sont intéressés à des enfants américains de quatre et cinq ans, issus de milieux défavorisés.

Maîtriser les nombres grâce aux jeux de société.

La première partie de l’étude visait à évaluer leurs connaissances numériques, qui se sont révélées moins bonnes que celles des enfants de la classe moyenne. La seconde phase met en scène un jeu de société de type jeu de l’oie, appelé Échelles et Serpents. Sur un parcours composé de cases numérotées de 1 à 100, l’enfant jette son dé et avance son pion. On lui pose une question, et s’il répond correctement, il utilise l’échelle ou le serpent qui forment des passerelles entre les cases. S’il se trompe, il redescend l’échelle jusqu’à une case inférieure. Les deux chercheurs ont proposé quatre séances de quinze minutes de jeu, réparties sur deux semaines. Ce simple entraînement a suffi pour ramener les performances numériques au même niveau que les autres enfants. Une étude complémentaire révèle que l’effet profite à plusieurs tâches de manipulation et d’estimation de nombres. Neuf semaines après l’étude, les bénéfices restent présents. Une telle efficacité n’est pas étonnante : les jeux de société, avec des cases linéaires et numérotées consécutivement, sont une bonne occasion pour apprendre la relation entre les nombres et la grandeur qu’ils expriment. Pour Robert Siegler, deux raisons expliquent ces résultats : « À travers ce jeu, l’enfant découvre des relations entre les nombres : plus le nombre sur le dé est grand, plus la distance parcourue est importante, et plus cela prend du temps, et plus le nombre de mouvements pour déplacer le pion est grand, etc. Tous ces indices fournissent une base solide pour comprendre les nombres. Encourager de jeunes enfants dans des activités numériques, en particulier dans un contexte agréable et ludique, peut apporter d’importants bénéfices à court et à long terme. » Plusieurs types de jeux sont intéressants pour renforcer les compétences, selon le psychologue : « D’autres jeux de société, comme le Monopoly, peuvent également améliorer les compétences numériques. Jouer au Scrabble junior aide les enfants à apprendre à lire, alors que certains jeux vidéo paraissent profiter à leur compréhension spatiale. »

Le jeu sert à développer son cerveau et sa pensée

↑ Wendy Masi est directrice de l'Institut Mailman d'études sur l'enfance, université Nova Southeastern, et auteur de plusieurs guides sur le jeu.   

LME Pourquoi la pratique du jeu est-elle importante ? 

Les enfants qui jouent beaucoup sont en meilleure santé : ils ont moins tendance à devenir obèses et à développer des problèmes liés au surpoids. Les études révèlent qu’ils réussissent mieux à l’école. En fait, les enfants qui ont l’opportunité de vivre des expériences l...

Des capacités de raisonnement améliorées.

L’éducation n’est jamais loin du ludique, quel que soit le jeu. Le développement de l’informatique et des jeux vidéo éducatifs a relancé l’attention des chercheurs sur la valeur pédagogique. Une étude menée par Rosetta Maria Bottina, du Centre italien de recherche, s’est intéressée aux jeux de réflexion adaptés sur informatique, comme le Mastermind. Le principal bénéfice, pour des enfants à l’école primaire, concerne les capacités de raisonnement logique. D’autres recherches indiquent que des jeux vidéo éducatifs bien conçus peuvent améliorer des fonctions cognitives essentielles aux apprentissages. Des chercheurs chiliens ont proposé à plus de mille deux cents élèves de six et sept ans un jeu de plateforme pour console portative. L’objectif est de mener une mission en remplissant plusieurs épreuves, sous forme de problèmes arithmétiques simples et de phrases à lire. Le niveau de difficulté du jeu s’adapte automatiquement aux performances. Après plusieurs dizaines d’heures de jeu, réparties sur trois mois, les enfants ne sont pas meilleurs en mathématiques et en lecture. En revanche, leurs capacités de concentration ont été renforcées. Les chercheurs notent également une augmentation de la motivation à apprendre et un effet positif sur la dynamique de classe. Le jeu dans l’univers scolaire donne lieu à de nombreuses recherches. Plus de trente classes primaires en Écosse ont participé à une étude du Learning and Teaching Scotland, pour découvrir si un jeu vidéo de gymnastique cérébrale (programme Brain Training du Dr Kawashima) pouvait améliorer les apprentissages. Une partie des enfants a utilisé le jeu vingt minutes avant le début de la classe habituelle, pendant neuf semaines. Il s’agit de tests de lecture, d’exercices de résolution de problème et de casse-tête de mémoire. Les autres enfants bénéficient des leçons, mais pas du jeu vidéo. Si tous les enfants se sont améliorés en mathématiques, ceux qui ont utilisé le jeu le sont davantage (50 % d’amélioration supplémentaire). Ils ont été également plus rapides pour faire le test d’évaluation.

Être l’acteur de son apprentissage.

Ces résultats doivent être confirmés, mais certains jeux vidéo pourraient présenter un véritable intérêt pédagogique, en particulier pour renforcer des connaissances pré-scolaires fragiles. Les éditeurs de jeux vidéo l’ont aujourd’hui bien compris, en cherchant la synthèse réussie entre l’amusement et la visée éducative. Célia Hodent Villaman, docteur en psychologie, est responsable au Strategic Innovation Lab de l’éditeur Ubisoft. Son rôle est précisément d’aider les concepteurs à connaître le public auquel ils s’adressent, pour créer des jeux amusants, stimulants et adaptés au niveau des joueurs. « Il est très difficile de se décentrer de notre regard d’adulte pour comprendre comment l’enfant voit le monde et pense, explique-t-elle. On doit notamment tenir compte de ses capacités attentionnelles limitées et de son niveau de pensée logique. » La richesse des univers dans les jeux vidéo peut constituer un outil précieux. Il offre des situations différentes des exercices scolaires, ce qui amène l’enfant à raisonner et à expérimenter. « Le jeu vidéo, qu’il soit à visée éducative ou non, doit avant tout être amusant pour faciliter la motivation », précise Célia Hodent Villaman.

Des jeux pour chaque âge cérébral

 L’enfant apprend en jouant, et ce rôle d’acteur lui permet de prendre des décisions d’action, d’apprendre à déduire et à anticiper. Surtout, il est dans un monde où l’erreur est permise sans conséquence trop lourde. Il peut comprendre son erreur sans être confronté à l’échec, et reste motivé pour essayer à nouveau. ». Le jeu, qu’il soit vidéo ou de société, à visée éducative ou non, participe aux apprentissages et à l’évolution de la pensée. Comme l’explique Robert Siegler, « le jeu apporte aux enfants un contexte léger, non contraint, dans lequel ils peuvent expérimenter de nouvelles formes de pensée, de nouvelles actions. Il leur permet d’explorer l’environnement et découvrir leurs propres changements cognitifs. » De nombreuses études sont nécessaires pour connaître l’efficacité de chaque jeu, la persistance de ses bénéfices dans le temps, et la généralisation de ses effets à d’autres compétences. Le défi est de découvrir tout le potentiel neuropédagogique des activités ludiques. En tout cas, les jeux sont enfin pris au sérieux…

↑ Wendy Masi

est directrice de l'Institut Mailman d'études sur l'enfance, université Nova Southeastern, et auteur de plusieurs guides sur le jeu.

LME Pourquoi la pratique du jeu est-elle importante ?

Les enfants qui jouent beaucoup sont en meilleure santé : ils ont moins tendance à devenir obèses et à développer des problèmes liés au surpoids. Les études révèlent qu’ils réussissent mieux à l’école. En fait, les enfants qui ont l’opportunité de vivre des expériences ludiques développent des compétences cognitives qui sont positivement liées à l’apprentissage et aux performances scolaires. De plus, ils développent des compétences socio-émotionnelles qui les aident à se sentir plus heureux, et à devenir des adultes bien adaptés à la vie sociale.

LME En quoi contribue-t-il au développement cognitif ?

Certaines des meilleures preuves de l’impact des expériences précoces, particulièrement celles de jeu, viennent des recherches en neurosciences. La période la plus intense d’accroissement cérébral concerne les cinq premières années. Le cerveau des bébés est comme une machine à apprendre, il se construit à mesure que les enfants sont confrontés à de nouvelles expériences et qu’ils s’adaptent à leur environnement.

À l’âge de 3 ans, le cerveau de l’enfant est deux fois plus actif que celui d’un adulte. Cela s’explique par toutes les connexions et les circuits complexes qui s’établissent à cet âge. Le type d’expériences que l’enfant découvre durant les premières années affecte la façon dont ces connexions sont établies. Si un enfant a trop peu de stimulations, trop peu d’opportunités d’apprendre par la découverte, le langage et le contact interpersonnel, le développement du cerveau est perturbé et ralenti.

LME Qu’est-ce que les enfants apprennent à travers le jeu ?

On dit souvent que le jeu est le travail de l’enfance. C’est surtout un moyen pour l’enfant d’explorer leur monde et de faire des découvertes. Il apprend par ce biais à résoudre des problèmes, à développer de nouvelles idées, à réguler ses émotions, à communiquer avec les autres et à développer des attitudes positives face aux apprentissages.

Bien sûr, toutes les activités ludiques ne sont pas équivalentes dans leurs apports. La façon dont l’adulte parle à l’enfant, la façon dont il joue avec lui et le type d’expériences de jeu proposées influencent le développement de l’enfant. Grâce au jeu, les enfants apprennent à utiliser leurs sens pour obtenir des informations sur leur environnement, leurs compétences physiques et sociales se développent, comme leurs capacités de compréhension et de langage.

LME Par exemple ?

Tous les jeux impliquant la créativité et l’imagination sont particulièrement importants pour les jeunes enfants. C’est à travers ce type de jeux, dont la fin est ouverte, que les enfants apprennent à penser de façon flexible, à résoudre des problèmes et à négocier avec les autres.

Le jeu de « faire semblant » est une caractéristique des premières années. Quand les enfants commencent à faire semblant – jouer au docteur, être un dinosaure, etc. – ils montrent leur capacité à s’engager dans une pensée symbolique. Ils utilisent aussi ces jeux pour expérimenter de nouveaux rôles, et pour gérer des émotions puissantes et parfois effrayantes.

LME Quel conseil donnez-vous aux parents ?

Les parents sont les premiers professeurs de leur enfant, et souvent ses camarades de jeu préférés. Ils peuvent encourager ses activités ludiques et ses apprentissages par plusieurs moyens : en lui apportant des jeux variés et appropriés à son âge, en étant disponibles pour jouer avec lui, en montrant de l’intérêt pour ses jeux et ses découvertes, et surtout en s’amusant avec lui et en partageant son plaisir.

À lire : W. Masi et R. Cohen Leiderman, Jouer avec votre bébé, Broquet, 2002.

Des jeux pour chaque âge cérébral

· À la naissance, presque tous les neurones sont présents, mais ne sont pas encore connectés entre eux. C’est grâce à la répétition que les réseaux neuronaux se constituent au cours de la première année. Voilà pourquoi les bébés aiment autant répéter les jeux. À cet âge, l’enfant joue beaucoup en stimulant son système sensori-moteur : il observe les couleurs, touche et saisit les objets, explore un monde de sons et de textures.

· D’un à trois ans, les aires cérébrales du langage se développent beaucoup. Les mots associés au jeu deviennent importants pour les enfants. C’est aussi le moment des premiers jeux où l’on fait semblant, indiquant que le cerveau commence à construire la pensée symbolique. Les enfants expérimentent des rôles, comme nourrir la poupée, conduire le camion ou construire des garages. Ils s’amusent aussi à exprimer des émotions par personnages interposés.

· Entre trois et huit ans, c’est le cortex frontal qui se développe le plus rapidement. La vitesse de traitement de l’information s’améliore, tout comme la mémoire et la capacité à résoudre des problèmes. Grâce à cette activité importante des zones frontales, l’enfant commence à maintenir son attention et à contrôler ses impulsions. Le jeu devient plus élaboré. Les enfants s’engagent dans des thèmes plus complexes, impliquant des rôles, des « scénarios » et des costumes, pour jouer au docteur ou à la princesse sauvée par un preux chevalier.

D. Bergen et J. Coscia, Brain research and childhood education, ACEI, 2000

Le jeu collectif, entre plaisir et respect des règles

↑ Julie Delalande

est maitre de conférence, membre du Centre d'études et de recherches en sciences de l'éducation à l'université de Caen.

Le jeu collectif est un véritable outil de développement social. Il serait même essentiel pour découvrir les règles de vie en société ! C’est la découverte principale de l’ethnologue Julie Delalande. Maître de conférence à l’université de Caen, et membre du Centre d’étude et de recherche en sciences de l’éducation, elle s’invite dans les cours d’école, à la récréation, depuis plusieurs années. En observant et en discutant avec les enfants de quatre écoles maternelles et deux élémentaires, elle découvre que les enfants construisent et enrichissent une véritable culture enfantine, complexe et réglée, dans laquelle le jeu a un rôle central. « À l’école maternelle et primaire, le jeu tient la première place dans la vie de l’enfant, explique Julie Delalande. Tant d’énergie et de temps passés à jouer alimentent une culture enfantine que l’enfant fait vivre. Il découvre les jeux, les modifie, les enrichit. On le voit aussi dans les jeux de fiction, quand les enfants font jouer des rôles et des situations à des jouets ou des personnages articulés. Les scénarios sont souvent les mêmes, mais la trame est remise au goût du jour, en fonction du sexe et du caractère des enfants. » Cette culture enfantine rassemble les informations et savoir-faire que l’enfant doit connaître et respecter pour intégrer le groupe. Par exemple, l’ethnologue a remarqué l’importance du jeu de sable. Les enfants de maternelle utilisent des techniques précises pour fabriquer du « sable doux », un bien précieux échangé contre des bonbons ou servant de ticket d’entrée dans un groupe. Les jeunes joueurs en parlent très sérieusement et jugent sévèrement ceux qui ne maîtrisent pas sa fabrication. La pratique du plouf-plouf est elle aussi emblématique. Il s’agit d’un processus de sélection, qui permet de désigner qui sera le chat dans le jeu suivant. La fin habituelle (« ce sera toi qui seras le chat ») peut être modifiée et rallongée : l’enfant fait évoluer la formule rituelle et durer le suspense. Il transforme ainsi une sélection hasardeuse en choix plus ou moins volontaire d’exclure un camarade, qui devient le bouc émissaire. Celui-ci, devenu le chat seul contre tous, ne peut refuser à moins d’être exclu du groupe. Le « mode d’emploi » du jeu collectif révèle de véritables enjeux sociaux.

L’importance de la troisième année.

Pourquoi l’enfant accorde-t-il une telle importance aux règles du jeu ? Pour Julie Delalande, « il peut chercher la transgression, mais d’une façon générale il se montre très soucieux des règles. Pas celles des adultes, celles des jeux ! Les enfants découvrent et vivent des expériences sociales complexes, donc ils construisent des normes relationnelles, notamment dans le jeu, et s’y soumettent. En apprenant à être ensemble à travers le jeu, ils expérimentent différentes situations : comment se mettre en valeur, ce qu’on peut imposer aux autres, etc. » Pour les enfants, le jeu est une activité des plus sérieuses, qui ne supporte pas l’approximation, la légèreté ou la rébellion. À travers les comportements permis ou interdits, l’enfant découvre les règles de groupe et les rôles sociaux. C’est lors de l’entrée en maternelle qu’il découvre la vie collective et son fonctionnement, par le biais du jeu notamment. La troisième année est justement une période où son développement le pousse aux relations sociales, comme l’explique Geneviève Balleyguier-Boulanger, professeur honoraire à l’université de Tours. Le contrôle de soi progresse beaucoup à cette période : colères moins intenses, agressivité moins directe. L’enfant peut aussi supporter des moments d’excitation plus longs – ce que le jeu collectif provoque souvent ! Le langage améliore la compréhension et les échanges, et le développement cognitif permet les jeux imaginaires, qui stimulent l’affirmation de soi, la réalisation des désirs et la capacité à inventer. Les relations sociales s’élargissent, car l’enfant recherche davantage la compagnie de son père ou de ses frères et sœurs plus âgés. Ces échanges plus fréquents, par le biais du jeu et du chahut, sont très bénéfiques à la compréhension d’autrui en tant que personne différente, avec des désirs et un caractère propres. La troisième année est donc une période de bouillonnement cognitif et émotionnel, à laquelle participe le jeu collectif. Les années qui suivent ne font qu’accentuer la tendance.

Rythmes saisonniers et effets de mode.

À l’école primaire, les conventions de l’amusement se précisent. Les saisons influencent les activités, et quand les « grands » décident que la saison des pogs ou des billes est arrivée, tout le monde suit le mouvement. Les effets de mode sont très forts. Lors de son étude, Julie Delalande a interrogé des fillettes de CE2 sur les diddl, ces souris en peluche qui sont très utilisés dans les jeux de fiction, à plusieurs. Les propos sont très tranchés : « C’était la mode mais maintenant c’est plus la mode. » ; « C’est Charlotte qui a été la dernière de la classe à en avoir une. » ; « Avant, c’était cher ! ». À la question, « Est-ce que les garçons ont des diddl ? », la réponse est unanime : « Non ! Ils nous les piquent souvent par contre. » Comme chaque jouet, le diddl est personnalisé par les enfants : ils savent comment ils l’ont connu, qui le possède ou pas, qui est autorisé à y jouer. Pour Julie Delalande, une notion essentielle est à prendre en compte pour comprendre les bénéfices sociaux du jeu : celle de plaisir. « Le jeu sert avant tout à s’amuser et à partager cet amusement. S’il n’éprouve pas de plaisir, l’enfant passe très vite à autre chose. De la même façon, seuls les camarades avec qui il s’amuse sont ses copains. Cette recherche de plaisir partagé se poursuit assez tard, puisque de jeunes collégiens s’amusent encore à se chahuter, se titiller, même si officiellement ils ont renoncé au jeu, trop connoté « bébé ». Ils ont d’ailleurs du mal à y renoncer. Dans les récréations des élèves en dernière année d’école primaire, au printemps, on peut observer une certaine frénésie de jeu ! » Une dernière fois, avant d’entrer dans le monde des grands… 

Jeux de fille, jeux de garçon

Il suffit de regarder les catalogues de jouets pour constater que les stéréotypes ont la vie dure. Aux filles la dînette et les poupées, aux garçons les voitures et les jeux de construction. La réalité est plus nuancée, puisque les filles s’approprient ponctuellement des jouets de garçon. Mais la tendance générale reste celle d’une différenciation sexuée très marquée, qui apparaît très précocement d’après une étude sur les préférences visuelles des bébés. Les chercheurs leur présentent des photographies de jouets typiquement masculins (ballon, petit train, etc.) et typiquement féminins (poupée, four, etc.), puis des vidéos montrant des enfants de six ans jouant avec ces mêmes jouets. Les résultats montrent que les bébés ont des préférences précoces. Dès l’âge de 9 mois, les garçons regardent davantage les jouets masculins que les jouets féminins. Face aux enregistrements, les mêmes bébés sont plus intéressés que les bébés féminins par les garçons qui jouent aux cow-boys ou au petit train. Les enfants montrent ainsi une préférence précoce pour les jouets associés à leur genre, qu’il reste à expliquer…

 A. Campbell et al, British Journal of Developmental Psychology, 2000.

