Socle Commun de connaissances, de compétences et de culture 2015 :

domaine 2 Les Méthodes et les Outils pour apprendre
« Ce domaine a pour objectif de permettre a tous les éléves d'apprendre a apprendre, seuls ou collectivement,
en classe ou en dehors, afin de réussir dans leurs études et, par la suite, se former tout au long de la vie. Les mé-
thodes et outils pour apprendre doivent faire l'objet d'un apprentissage explicite en situation, dans tous les ensei-
gnements et espaces de la vie scolaire. »

Organisation du travail personnel

L'éléve se projette dans le temps, anticipe, planifie ses taches.

Il gere les étapes d'une production, écrite ou non, mémorise ce qui doit I'étre.

Il comprend le sens des consignes ; il sait qu'un méme mot peut avoir des sens différents selon les disciplines.

Pour acquérir des connaissances et des compétences, il met en ceuvre les capacités essentielles que sont I'attention, la
mémorisation, la mobilisation de ressources, la concentration, I'aptitude dl'échange et au questionnement, le respect des
consignes, la gestion de I'effort.

Il sait identifier un probléme, s'engager dans une démarche de résolution, mobiliser les connaissances nécessaires, ana-
lyser et exploiter les erreurs, mettre a I'essai plusieurs solutions, accorder une importance particuliere aux corrections.

L'éleve sait se constituer des outils personnels grace & des écrits de travail, y compris numériques : notamment prise de
notes, brouillons, fiches, lexiques, nomenclatures, cartes mentales, plans, croquis, dont il peut se servir pour s'entrainer, réviser,
mémoriser.

séquence :
Apprendre, a travers un jeu, a mémoriser .

1
i OBJECTIF D' ATTITUDE : !
! Savoir étre attentif & ses émotions pour les gérer, savoir étre rigoureux dans I'organisation d'une téche . !
! OBJECTIF DE CAPACITE : !
| Eire capable de mémoriser des images et/ou des mofts et savoir les retrouver. H
H OBJECTIF DE CONNAISSANCE : '
1 Savoir comment développer sa mémoire. :
: :
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OBJECTIF D'ENSEIGNEMENT
Enseigner comment rendre immédiatement performante sa mémoire dans un objectif précis, le gain du jeu. Développer le langage inté-
rieur, I'organisation, la reconnaissance de ce que I'on sait déja et de ce qui nous reste & découvrir.

_________________________________________________________________________________________________________

lieu : salle ASH, sur le tapis puissortable- OBJECTIF D' ATTITUDE :

éléves concernés : groupe - perfie-ao-grovpe—ndiviauoel
forme de fravail : conflit sociocognitif - eeepéretii—

Savoir étre
OBJECTIF DE CAPACITE :

1
1
1
1
|
! ~
—personnel—tutelle—médiation—magisial  Etre capable
maftériel nécessaire : i OBJECTIF DE CONNAISSANCE :
1 . . . . . .
o jeu de Memory, type : Mémo nature - les fruits et légumes, éd. ' Connaifre une méthode qui y:?ermet de mieux reéussir.
jeux FK : OBJECTIF D'ENSEIGNEMENT !
. autant de pions que de cartes. ! Explication du jeu et donc de la méthode.
1

Intérét des jeux de cette édition :
-Mémorisation de vocabulaire grdce & la qualité des photos et la variété

des mots proposés a savoir fréquents et moins fréquents ou spécifiques.
Par exemples : asperge ou figue, homs des oiseux et hon pas pas de la caté-
gorie « oiseau ».

-Mémorisation du mot écrit (lecture et orthographe) puisque chaque mot

est écrit sur I'image, ce qui permet également d des enfants lecteurs de
jouer en autonomie.




Déroulement et consignes :

= Donner les régles du jeu :
1) Les cartes sont retournées face contre terre et sont mélangées.
2) On joue chacun son tour.
3) On tourne 2 cartes : si elles sont identiques on prend la paire et on rejoue. Sinon, on retourne les cartes et c’est
au joueur suivant de jouer.

= Faire une premiere partie sans donner de méthode. Les cartes sont mélangées, refournées sans étre rangées. Aucune Q

consigne n'est donnée pour la mémorisation. D

1) Discussion sur ce qui s'est passé pendant la partie, réussites et échecs... faire émerger si possible des D D
regles pour mieux mémoriser, sinon les faire vivre dans une seconde partie. O Q
2)

= Seconde partie :
1) Les cartes mélangées et retournées sont rangées en lignes et colonnes bien alignées.
2) Elles sont retournées tranquillement par le joueur une puis I'autre dans un ordre précis. La partie commence

dans un coin du tableau formé par les lignes et les colonnes, et il y a obliga- D D D D

tion de les prendre a la suite du joueur précédent. Expliquer que notre mé-

moire aime gque tout soit ranger, et gu'il est plus facile de retrouver des objets D |:| |:| |:| |:| |:| |:| D |:|
rangés dans une armoire que s'ils sont jetés au hasard.

3) Quand le joueur tourne une carte, il nomme A haute voix I'image qui est D D D D D D D D D
dessus et chaque autre joueur doit le répéter & voix basse. Expliquer que de [ [ [ ][] ][] []

se parler aider la mémoire, [développement du langage intérieur]. Lorsque
les cartes sont O nouveau tournées, chacun essaie de se les redire ainsi que les précédentes.

= Discussion pour comparer les résultats et les impressions de chacun enftre les 2 parties. En dégager des regles pour faire fonction-
ner la mémoire.

Variations et différenciations pédagogiques :
Déroulement et consignes :

= En fonction de 'adge et des capacités des éléves (ZPD), faire varier le nombre de cartes de facon & ce qu'il soit suffisant pour qu'il
y ait un effort de mémoire a fournir et sans étre frop important pour éviter les découragements.

= :’ossib’ilité égo:emenf _d\e pfos_er u? p;on sur chique cor’Tlei queoll’or;_reﬁre q%Jcmd| elle efsf re- -I‘ =] [=] [=] =]
ournée pour la premiére fois, afin de permettre aux éléves de bien repérer les cartes que I'on
connait déja et celles dont on ne peut pas savoir ce qu'elles cachent puisqu’'on ne les a pas E |E| |E| E |E| IE‘ lE’ IE‘ IE‘

encore refournées. Pour certains éléves qui sont dans une pensée omnisciente, il est difficile de [<] (=] (=] [=] (=] [=] [=] [=] =]
distinguer ce qui est su parce qu'appris de ce qui ne I'est pas. Il est nécessaire de les aider a le
visualiser et de le verbaliser. |E| |E| |E| |E| |E| |;| lE’ |E| |E|

= Pour les éleves les plus en difficultés, on peut également poser un pion d'une autre couleur a I'emplacement d'une carte qui a
disparue puisque prise dans une paire, afin de garder la vue de I'ensemble du jeu.
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séances 2 et ..cfedécouverte - d'enfrainement -e-évetoettion

OBJECTIF D' ATTITUDE :
Savoir étre attentif d ses émotions et apprendre a les réguler.
OBJECTIF DE CAPACITE :

lieu :salle ASH, sur le tapis puissurtelle-

éléves concernés : groupe - parfie-ag-grovpe—ndividuel
forme de travail : confiit sociocognitif - eeepéreti—

| i
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[N
-personnel—iutelle—médiation—magisial | Etre capable d'appliquer une méthode d'apprentissage : or- i
matériel nécessaire I ganisation et subvocalisation. i
: . H
° jeu de Memory, type : Mémo nature - les fruits et légumes, éd. E Connaifre une mcg’?kisggFquEpg%,\Ie,;‘glisgi'\e‘Sfr.éussir i
jeux FK ! ; ) : .
° (au besoin) autant de pions que de cartes ; ' Alder & I'apbro rgﬁ%g%@ﬁfﬁfg‘;ﬂigEMENT : i
o roue des émotions adaptées & I'age des éléves. : pProp ' !

Déroulement et consignes :
= Se redonner les regles de la partie et les regles de mémorisation (= organisation, visualisation et verbalisation, attention, ).

= Au cours de la partie, proposer a des moments repérés une roue des émotions afin de faire reconnaitre les moments de découra-
gement, d'excitation etc.... discuter avec les éléves des impacts de ces derniers sur leur mémoire et leurs actions : oublis, lenteur,
précipitation etc.

= Au fur et & mesure des parties, aider les éléves & mesurer leurs progres et faire des ponts avec leur facon d'apprendre en classe
ASH, en classe ordinaire et en legons.



séances 3 et ..efecécouverte - d'enfrainement -dévetoertion

OBJECTIF D' ATTITUDE :
Savoir étre attentif  ses émotions et apprendre a les réguler.
OBJECTIF DE CAPACITE :
Etre capable de transférer une méthode d’apprentissage &

1

lieu : salle ASH, sur le tapis puis sur table !
:

1

:

1

d'autres objets d'apprentissage. i
1

1

1
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éleves concernés : groupe - pertie-co-grovpe—individuel
forme de fravail : confiit sociocognitif - eeepéretii—
personnel - TUTetfe=Téderttorn—rreagisiral

matériel nécessaire :
OBJECTIF DE CONNAISSANCE :

U jeu de Memory construit en fonction des besoins. . f s ! .

. autre Connaitre une méthode qui permet de mieux réussir.
. s s OBJECTIF D'ENSEIGNEMENT

. rouve des émotions adaptées a I'age des éléves. Aider & I'accomodation de la méthode

Transfert (accomodation) :
= Tres vite proposer des activités de transfert avec le domaine d'apprentissage en fragilité.

e Par ex. Jeu de Memory avec des mofts invariables dont I'orthographe pose probléme, avec des mots ou des lettres écrites en
scriptes et cursives, avec des nombres, avec d'autres images liées & un vocabulaire plus précis....
e Jeu de Kim avec les cartes du mémo puis les objets d’'apprentissage didactique.



Jeu de Memory

L

o : &
Avec ce jeu, je travaille : ,ﬁ;ﬁ
3
-MO MEMOIRE DANS L'ESPACE,

-ma MEMOIRE ORTHOGRAPHIQUE (lire vite et savoir écrire les petits mots).

Il faut étre 2 pour jouer, ton partenaire doit savoir lire car tu peux
avoir besoin d’aide surtout pendant les premieres parties.
Il faut s'assoir I'un & coté de I'autre.

Choisir 12 paires de cartes : une carte jaune en lettres cursives
et une bleue en scripte.

Les retourner et bien les mélanger.

Les ranger, toujours A I'envers sur la table. Faire 3 lignes et 8 colonnes bien droites.
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Le premier joueur tourne les deux premieres cartes une a une. IL LIT A HAUTE VOIX LES
MOTS.

Les deux joueurs mémorisent les mots et leur emplacement. Puis, on les retfourne en
veillant & ce qu'ils restent bien alignés. C'est au tour du second joueur de tour-
ner la 3eme carte, puis la 4eme... C'est important de cheminer en ordre pour
aider la mémoire d s'organiser.

Quand un joueur tourne une carte avec un mot et qu'il sait ou se trouve le mot iden-
tique, il va le chercher. S'il a bien trouvé une paire, il Q
I'a garde et rejoue jusqu'a ce qu'il se frompe. OO0O00Omn0omn

OO000000

Celui qui remporte le plus de paires  gagner.

Ne pas hésiter a parler les emplacements : « nous avons tourner toutes les cartes de la
premiere ligne... le mot « dans » est sur la deuxieme ligne etc. cela va aider la
mémoire qui traite de I'organisation spatiale.

NE PAS FAIRE 2 PARTIES DE SUITE | ESSAYER D'EN FAIRE UNE PAR JOUR A L'IEM.

On peut prendre 2 jours de suite les mémes 12 paires de cartes ou changer. Quand
cela deviendra facile avec 12 paires, on ajoutera 2 paires puis 4 puis...



