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Fiche /aédagogéque Olvéijeu Inventa Game

NEURONES

Les Jeux Forfamé la menbion «Sélection
ozvééjeu» sont dabord testés par Anick
Pellelier et son équipe d'orthopédagogues
Aes diméques ﬁpf*émezurames en inbervenltion
auf'rés de sy fets é'gés de 2 ans d Ldge
adulbe, Par la suite, ils sont sélectionnés
par Anick Pelletier comme feu a Foéeuééel
pédagogique brés élevé! Ils constituent
ainsi la sélection «OpliJdew». Vous pouvez consulter
le site internet www.qpéimeurames.com pour rendre comnaissance e
Lapproche OptiFex forgée par L'éguipe Optineurones et des définitions
de la sélection Olvééjeu.

Vous pouvez consulter gratuitement la
chaine Youtube OptiJeu afin dy découvrir
des trucs d'intervention ainsi que des
régles de feu expliquées de fagon explicite
ou encore adaplées de maniére simplifice

ou opfémﬁsée,’ |
https.//www.youtube.com/chanel /UCHENQGyG 94-_wwBTEZoroL4A

& 'Y o - g
J-A vos risques A Ebre conbaminé par

7 Lenvie d’apﬁémﬁser vobtre cerveau
TOUT en vous AMUSANT!!!
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Fiche /aédagogéque Opéijeu Inventa Game

Inventa Game

3 ans ek +
1 jou.eu,r ek +
Par Invenka Games

b in’i'f'i‘iTA\'ﬁu&M_g

Crer W JEp Vot

23 e

Compél:ences travaillées ou sollicitées :

> Compé&e\r\ces Lanqagicres:
o Vocabulaire
o Classes de mots
o Accés lexical
o Skructure du Récik
o Skructure de phrase
o Marqueurs de relation

o Notion de SyLLabe

> Fonclions exécutives ek coqunikives:

o Imagerie mentale

o Discours interne

o Attention focalisée

o Activation

o Mémoire A court terme verbale

o Méwmwoire de travail

o Flexibilité (ca\chE.Eé & changer d'idée, de plan, de stratégie ou
autre)

o Planification/Organisation

\;%;As&uces pour optimiser le cété éducatif

La présente section suggére quelques brucs & donner au joueur pour
optimiser le développement de ses fonctions exécutives tout au long des
arties. Bien siir, ce ne sont gue des suggestions, une sorte de quide visant
o stimuler son ciévetoppemevl tout en s‘amusant.
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Fiche /uédagogéque Opéijeu Inventa Game

Stratéqies visant & Stimuler Les
compélences langagidres :

Etape #1 :

Le vocabulaire
-+

Les classes de molbs

Vocabulaire :

¢ Avant de jouer & Inventa Game, je vous recommande de
créer une banque de vocabulaire avec L'éléve. Prenez Les
dés du jeu choisi et pour chacune des images, dressez
une liste de mots utilisables. Ex : image de la fable =
bois, ouverte, fermée, métal, grande, perdue, trouvée,
mystérieuse, qarnie, lourde, ete, Ceci aidera L'éléve a

v’ . v’ ¢ . .
générer des idées de phrase et de récit, Pour ce faire,

.. . o 7

personnellement, jaime bien utbiliser La méthode de la
carte mentale/organisation d'idées. Prenons l'exemple
avec cette méme image de la fable. Ecrivez le mot au
centre d'une feuille et faites des liens avec ce wmot en

T TR \ . . . z .
demandant & L'éléve & quol Lul faik penser le mot. Ecrivez

les idées qui viemnent. Voici un exemple :

e |

_—
e
pliante |
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Fiche /uédagogéque Opéijeu Inventa Game

by

i Pendant la joute, si L'éléve éprouve des difficultés a
trouver des idées, des mots, on le référera & cette Liste
de mots pour L'aider a se souvenir qu'il en a dans sa téte,
mais qu'il a Fossibtemen& Juste du mal a les retrouver.

Classes de mots
¢ Tableau des classes de moks (aide~-mémoire) :

St vous dressez ce genre de liste de vocabulaire, du coup,
Je vous conseille de profiter de cette méme Liste pour
travailler Lles classes de mots, Cecl permettra de pratiquer
cette notion grammaticale et en plus, elle facilitera les
Joutes d'Inventa Game, étant donné que les classes de
mots pourront aider L'éléve & organiser et & générer ses
idées pour composer des phrases et un récit. Je vous
Laisse, ici-bas, un exemple Ie tableau de classes de mots,
utilisable pour le jeu, mais aussi & L'école pour assurer
un transfert sur les classes de mots, car il contient des
trucs pour différencier les classes, A mesure que vous
trouvez du vocabulaire, profitez de ce tableau pour L'y
inscrire, ce qui pratiquera d'une part les notions de
classes granmaticales et, d’autre part, donnera un outil
soutenant lors des joutes d'Inventa Game et assurera un
transfert Lors des devoirs et Llegons ou en classe.

@ Voici (& la page suivante) un exemple de tableau de
Vil vocabulaire + classes de mots & confectionner avec Limage
Table :
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Fiche /védagogéque Opéijeu Inventa Game

(A
! Les classes de mots
b 162 [on | GV
déterminant nom adjectif --@ ve?be adverbe
= nom nom
Devant : un ajuscule fres... n'/ne...... pas
E] nom une frop... remplace le (action) qualifie verbe
adjectif - (qualifie nom) nom ou le sujet )
. n ) 2
Exemples /) y, ;‘m N i‘ g‘ K!’ - P yﬂ/\_ﬁ/’\,, . ]
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9 Samque de mols selon Les diverses classes :

Une fois le rappel des classes de mots fait, L'aide-
mémoire mis en place eb un exemple réalisé avec une
carte-image du jeu Inventa Gawe, je recommande de
s‘amuser a piger une carte et y ressortir une bahque de
mots en fonction d'une classe précise. Ga peut étre une
classe de mots avec laquelle L/ éleve a plus de difficultés
ou encore une classe de mobs nouvellement intégrée a
L'école et actuellement travaillée. Vous pourrez faire de
méme en sélectionnant une carte et en y ressortant tous
les mots qui nous viennent en téte et qui sont associés a
toutes les classes de wioks vues par L'éléve. Voicl un
exemple pour chaque Possibiti&é (page suivante) :
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Fiche Fédagogique 0,&56.72(.; Inventa Game

en fonction d'une classe précise : | | associés & toutes les classes de mots vues :
Jm?gj  LVevbes
3 fisw . O5) Oger
| —expbres
_—Noyoqr” ~ Marches
(“*’{f‘ ~V\‘S(.‘JW
— (D) ;
P4 — Apprenalro,

au\{/V\M
— Q‘(Aeﬁ\"mne/\

_ conseiller

y .
{)re,w\%ﬁ
(nnofce

Etape #2 :

Acces lexical

Dé au fait quiil faut trouver des idées & exprimer au jeu
Inventa Grame, L'acces lexical est demandé, soit cette fonction
langagicre responsable d'accéder rapidement au vocabulaire
disponible en mémoire a Long terme et permettant de L'utiliser
(le dire, l'écrire, eke.). Il nous arrive tous Parfois d’avoir de
la difficulté & faire revenir un mot que nous avons pourtant
en mémoire. Lorsque ¢a arrive, cest L'acces lexical qui faik
défaut. L'expression « avoir uin mot sur le bout de la langue
» en illustre bien L'effet!
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Fiche /uédagogéque Opéijeu Inventa Game

Si jamais un tel blocage arrive Lors des joutes d'Inventa Grame,
voici quelques trucs & suggérer & lapprenant :

¢ Enseignez-lul & dire a voix haute d'aubtres wots Llui
faisant penser au mot recherché et & dire des bouts de
phrases, comme s’il voulait utiliser ce wmot en parlant
conceretement, Cetle action demandera a d’autres réseaux
neuronaux fort probablement connexes au mot recherché
de s'activer, ce qui permettra probablement L'activation
de la connexion recherchée. Par exemple, st L'éleve
recherche le mot fable, il pourrait dire tous les mots ou
bouts de phrases qui Lui font ;:emser & ce mot, tels : « on
mange dessus, bu sais on met une nappe dessus, la
a manger, dresser la ____. , etc., »,

¢ Invitez-le aussi & essayer d'imaginer limage du wmot
recherché s’il en comporze une, Dans le méme exemple, il
pourrait essayer de voir dans sa téte une table, Ce qeste
mental aide” parfois & rebrouver le mot associé plus
facilement. IL pourrait aussi imaginer une personne, par
exemple sa mere, en brain d'utiliser ce mot comme dans
la vraie vie,

¢ Si jamais L'éléve w'arrive pas & trouver le mot, vous
ouvez lui donner la premicre lettre ou le premier son
du mot, Mais nutilisez cette action gqu'en dernier recours!
Il est toujours mieux de laisser le cerveau s'activer par
Lui-méme!

(' **xJe vous laisse un aide-mémoire page suivante) qui

“>pourrait étre ubilisé pour mmaeter a L'éleve les Erucs
Eaciti&an& L'accés au lexique. Cet outil peut &tre utilisé
pendant la joute, mais aussi en Emv\sfrer& dans la vie
quotidienne de L'éléve :
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Fiche /védagogéque Opéijeu Inventa Game

Lorsque je ne retrouve pas un mot...

Mes trucs :

Y%%jg fais un geste

-j’explique le mot que je cherche (c’est pourquoi,
c'est ou, c’est comment, c’'est pour qui, a quoi ¢ca
sert...)

je dis une phrase dans laquelle je peux utiliser
le mot (je ..., c’est un..., j'qi pris la...)

-y _je dis d’autres mots qui me font penser au mot que je

la / \cherche ET je branche tous ces mots

0 n': -,
3::’2, b ‘je me fais une image
(X

\ Par Anick Pelletier.orthopédagogue
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Fiche /védagogéque Opéijeu Inventa Game
[ A
Etape #3

Structure du récit + Skructure de
Pkrase + Marqueurs de relaltion
Skructure du récit ;

¢ Alors wvoilda un werveilleux oukil pour travailler La
skructure du récik, le concept sur lequel est basé le jeu
Inventa Game! Le fait que wnous ayons a créer une
hisktoire avec les dés requiert la connaissance sur la
structure du récit. Avant de vous adonner au jeu, je
recommande donc d'offrir & L'éléve un soutien & cet
effet :

o Dabord, expliquez & lapprenant qu'lnventa Game
permettra de s‘amuser Etout en s’habilitankt & La

of . ¢ . .
com[oos:.hom de courts réciks. Il sera downec aidant
d’j Jouer en avyant en téte les étapes d'un récit de
base, soient [a situation initiale (qui, fait quoi,

\ . 4 .
ot/quand/comment, que veut-il), le déroulement (muni
d’un probléme et d'une solution) et La fin. Cette structure
de base pourra se complexifier lorsque L'apprenant
sera brés habile & construire des récits de base par
lui-méme. Il pourra alors ajou&er ptus d'une
péripé&i.e, un dénouement, eke,

o Ensuilte, vous pourriez lui proposer unhe structure de
récit vierge, laguelle pourra &tre utilisée pour aider
L'apprehat«\& a organiser ses idées §emd&n la joute,
Ce méme schéma de récik pourra ékre ensuite ubilisé

/ . P N q17 ~
pour la rédaction de ses récikts & L'école ek méme
our Laider & structurer ses idées a l'oral. Je vous
. v v .
aisse des exemples de schémas de récik; un de base
ncluant Lles composantes simples d'un  récik «
début/milieu/fin » et un plus complexe.

Par Anick Pelletier, orthopédagoque fondatrice de la Clinigue 10
Optineurones et de la Sélection Optideu, depuis 2002 ©Tout droit
réservé, Conceptrice de La chaine Youtube Optideu
Auteure du Guide des jeux de société pour apprendre en samusant
(Se/véengbre Edliteur) et des feux Slack Jack et Dans ma valise (Gladius
Edibions) Porteur du projet de recherche IEuMETACOGITE



Repreduction ausorisée © Les Fditions de 1a Cheselicre in.

Fiche /uédagogéque Opéijeu Inventa Game

Schéma de base :
Schémas tirés de
'ouvrage : Le récit
en 3D, Brigitte
Dugas. Editions
Cheneliéeres, 2006,

168p. - -
[ Nom: Titre
[ ‘ _
() ey
-
Vodaienl... Mais.. [ Nz Fraloment .. ;f —ne = =
O B &F & | p—
| 26 -
Fiche 6.4 Le plan du récit 23
Fiche 8.26 Le broulion 166
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Fiche Fédagogique 0,&5632(4 Inventa Game

schéma F.-Lu,s comptexe :

1. Situation de

g départ
Y g
3 &Y
Y.

P \

|t
!

2. Evénement
déclencheur

v $
- b R
Schéma inspiré de | /’4. -~
Sylvie Thivierge, ( \
orthophoniste s o
Québec, Canada 3. Réaction
P
:‘ (AN y
v (4.3
\—~/

4. Tentatives

de solu*r

Plan

7.Fin

&

)
wky
u
i
—'{Q "
9 5
¥ v

¥,

Par Anick Pelletier, orthopédagoque fondatrice de La Clinique
Optineurones et de La Séleckion Optideu, depuis 2002 ©Tout droit

réservé, Conceptrice de la chaine
Auteure du Guide des feux de société pour apprendre en samusant

J'invente un récit
Personnage

Action

Lieu

Tout a coup....
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)
v

Thep 2 ¢
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Fiche /védagogéque Opéijeu Inventa Game

¢ Une fois présenté & L'éléve, vous pourriez simplement
rendre quelques cartes du jeu et vous amuser avec Lui

a les classer sur le schéma de récik cholst en
construisant une histoire. On L'aidera alors & organiser
ledit récit au départ. Pour ce faire, je vous conseille de
modéliser de bonnes skructures. Voici un exemple avec
les cartes-image ici-bas, comme si vous aviez obtenu
cetle pige de cartes ou st vous aviez choisi celles-ci :

Pendant les vacances a la plage,
en Egypte, un astronaute voulait
inventer une chaise a faire
voyager dans I'espace. Soudain,
en faisant ses recherches, il
apprend qu’un inventeur a déja
congu une telle chaise. Donc, il s
plutét travaillé tres fort et
longtemps pour concevoir un

Nom:

Titre

[

|

()

‘&
|

[ |
st _j

oo X

Voulaienlt..

:
vaisseau circulaire. Finalement, il i O L ‘
a réussi a voyager dans I'espace il ? L
avec son nouveau vaisseau! Il § ‘ q | —
S ) i =4 | INENTEUR
était trés heureux, car il a eu ce H 1
,e . i | g e CO
qu’il voulait. £ ‘ st '/ | Y.
S22V | R
A /A INVENTOR
g L..““.‘LJ | ——

L_ 1‘ | '

Fiche 6.4 Le plan du récit

Rédaction d'un récik

¢ Par la suite, on pourra travailler & L'écrik avec L'éléve,
Les cartes-image peuvent é&tre ubilisées a Gtikre de
stimulateurs d'idées aidant au démarrage. Le fait de les
avoir disposées sur les é&a!oes du schéma de récit aide a
intégrer ta séquence des parties essentielles d'un récit.
Par la suite, vous pourriez écrire pour L'éléve alors que
celui-ci ne fait que vous composer le récit & L'oral. Il
pourra alors utiliser le schema de la phrase pour
construire ses phrases et suivre les étapes du schéma de

récit pour le réaliser du début & Lla fin sans oublier
d’étape.
¢ Une fois ue L'éléve sera habile & L'oral avec ces deux

structures, il pourra construire son schéma de récit avec
. 7 S . L4 7

ses idées, e s'inspirant des dés d'Inevinta Grame ou homn,

L'écrire par Lui-méme et le corriger par aprés!
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Fiche /aédagogéque Olvéijeu Inventa Game

Construction de phrase :

¢ Invenber un  récik  demande inévitablement la
construction de phrases pour exprimer son idée. Si vous
désirez profiter du jeu Inventa Game pour travailler La
phrase, vous pouvez proposer ausst un schémo;. Vous
pourrez L’u&itisgr de Lo méwme maniere que le schéma de
recit pour Y deposer Les cartes-image A mesure que vous
ithventez les phmses avec L’apprehan&. On Y ajou&em les
moks éeriks dans un deuxidme temps. Voici un modéle de
schéma de la phrase de base en exemple :

Qui fait

L’astronaute invente une chaise.

g
=

s %
7 % /'

¢ Une fois que les éléments de la phrase de base sont
intégrés et compris par L'éléve, vous pouvez pratiquer ce
dernier & allonger ses phrases. Clest alors que vous
pourrez intéqgrer les notions de « complément du verbe
» eb de « complément de Lla phrase », toujours en
respec&ah& le rthme d’aq:reh&issage vu en classe. Voici
un exem[ai.e avec les cartes-image Astronawvte, Invente,

7

Chaise, Magique, en E’gylvée, Pendant les vacances

(\ (,\‘Ctb\‘

CPI0x T

p&UA;UAV‘

anom.\\r \es

' ] A% on gg e
s Mooy w0 ViR \OCoRES
L astaomante inyente. e ke d e
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Fiche Fédagogique 0,&5632(4 Inventa Game

En  résumé, voici une séquence d'enseignement
intéressante qu'il serait possible de faire avec ces mémes
cartes-image (de la phrase la plus simple & la plus
complexe) : ’ e

/’II/‘ 20 0 0 90 o)

OSE /‘ [ g
/ A

¢ = 4L :
1 CHANR g

Une chouses

) astommante:

N LIt A,[J:f'\
@y THH gea
PreReReReR o
p AST44 I[é
o] E
/ TP B

JSHIAT

2N
cHust 4 B

inyente

L astoomunte

Svu!:axe. :
¢ Lorsque vous pra&iquez. le schéma de la Fhrase de base
avec L'éléve, je vous recommande de nommer les poinks
ek virqules & voix haute, afin de forger déja La structure
syntaxique d'une phrase. Voicl un exemple avec La phrase
u:zi.l.isée tel haut : « Lastronavte invente une chaise, (1a on

dit & voix haute « point ») », SL Nous avions des comptémem&s,
comme dans L’exemrte Présem&é ci-dessous, nous
es a voix haute :

énumeérerions les virqu

(Do TR

ASTRANAUTE &
=X N
-’ g

CHAISE

=

/

s

Vﬁ((/’ v M{m‘/[ CHMR l - =
s - ‘ : Eaune fondant s
I S R 2 do. ane chause. olgcpeR- GmBLTiaRy | \Oconees
i B ,_Iy a"s-}»(‘(jnaw-,(e inye/
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Fiche /aédagogéque Olvéijeu Inventa Game

« Lastronaute inventbe une chaise magique en é’gyf'ée, (ta
on dit & voix haute « virgule») pemdané les vacances AEEE, (14 on dit
d voix haute « point ») ?.

Ces actions aideront La svv\&axe de L’apprevmn& Lors::yu.’it
viendra pour éerire.

Marqueurs de relakion :

Tant gqu'd stimuler la structure du récit et celle de la
phrase, pourquol pas y intégrer la notion de « marqueur
de relation »' Vous pouvez expliquer ad l'éléve que les
marqueurs de relation sont des wmobs qui viennent en
début de phrase pour nmarquer le temps ou le lien avec
Vidée d'avank, Ils peuvent aussi ékre ugi,tisés a Linkérieur
d'une phrase pour metlre en lien deux idées dans une
méme phrase. Je vous laisse une banque de marqueurs de
relation et je vous recommande fortement de laisser une
telle banque & L'éléve tout au Long de La partie, afin d'en
stimuler son utilisation, Il pourra transférer ces
connaissances dans ses bexbes scolaires et dawns son
discours de la vie courante,

Les marqueurs de relation (banque
par synonymes et thématique)

Concernant...
- Aproposde...
- Quanta...
- Ausujetde...
- Encequigfraita...
- Alégardde...
- Relafivement a...
- Encequitouche...

- Ence quiconceme...

Ensuite... (suite)
- Parlasuite,
- Aprés,
- Pour poursuivre,
- Puis,
- Par aprés,

Donc... (appuyer)
- De ce fait,
- Ainsi,
- Alors,
- Or,
- Compte tenu de ce qui précéde,
- De ce point de vue,
- Acetégard,
- Deftelle sorte,
- De cette maniére,
- Enconséquence,
- C'est pourquoi...
- Ceci explique le fait que...

- Clestainsi que...
- Celadit,

D'ailleurs... (explication)
- Pardilleurs,
- Eneffet,
- Notamment,
- End'autres termes,
- Avrai dire,
- Enrédliité,
- Enfait,
- Effectivement,

Enire autres...
- Enoutre,

De plus... (ajout)
- Enplus,
- De surcroit,
- Deméme,

Finalement_..(fin, terminer)
- Bref,
- Enconclusion,
- Somme toute,
- Enfin,
- Enguise de conclusion,
- Pour terminer,
- Ensomme,
- Tout compte fait,
- Pour tout dire,

- Pour conclure,

- Celadit,

Evidemment...
- De toute évidence,
- Certes,
- BiensOr,
- Sans aucun doute,

Excepté...
- Hormis le fait que...
- Excluant le fait que...
- Hormis...
- Enexcluant...
- Amoins que...
- Saufsi..

Pour ce faire...
- Pourcela,
- Denatured...
- Defagona...
- Demaniére a...

- Dansle but d'y amiver...
- Dansle but d'amiver a...

Peu importe...
- De toutes maniéres,
- Quoiqu'il en soit,
- Tout bien considéré,

Premiérement...
- Toutd'abord,

- En premier lieu,

- Dans un premier temps,
- D'unepart,

- D'abord,

Pour marquer d'autres temps :
- Ensecond lieu,
- Entroisiéme lieu,
- Il était une fois,
- Aumoment oU...
- Dés...
- Parun bon matin de...
- Lanuit possée,
- Quand..
- Lorsque...
- Chaque fos...
- Aumoment ou...
- Dés...
- Depuis ce temps, ...

Dans un autre ordre d'idées...
- D'autre part,

A mon avis... (opinion, argument)
- Selon moi,
- En ce qui conceme mon opinion,
- Amonsens,
- Quant & moi,
- Pour ma part,
- Mon opinion est que...

D'aprés ce qui précéde...
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- Selon ce qui précede,

- Conformément & ce qui précéde,

- Aux termes de ce qui précéde,

- Alalumiére de ce qui précéde,

- Comme mentionné plus haut,

- Comme nous I'avons dit
précédemment,

- Compte tenu de ce qui précéde,

- En considération & ce qui précéde,

- Enregard & ce qui précéde,

Cependant/Mais, ...
- Toutefois,
- Malgré fout,
- Mais, bine que...
- Mais, mémessi...
- Parcontre,
- Néanmoins,
- Seulement,

Tout & coup...
- Soudainement,
- Soudain,
- Sans ne s'en attendre,
- D'uncoup,
- Imprévisiblement,
- Subitement,
- Sans avertissement,

Pourtant, ...

Au confraire, ......
Al'inverse, ...
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Etape #4 :
Notion de syllabe

Comme vous avez dii remarquer, les mots sur les cartes-image
des jeux Inventa Game ont leurs voyelles colorées en rouge.
. . 4. . 1. . Y / ¢ .

Ce fait est génial, puisqu'il aide & décoder Les mots écrits Lors
de leur lecture. Il est donc possible d'utiliser les cartes
d’Inventa Game pour expliquer la notion de syllabe a l'éléve
et surtout, pour venir la travailler, tout en s'amusant!

Enseigner la notion de syllabe :

¥ Une syllabe est composée d'une voyelle obligatoirement.
Aunsi, & chaque fois qu'on rencontre une voyelle dans un
mot, il y a une svttabe. Voici quelques exemples :

O « olive » = 3 svttabes car il y a 3 vo:jeues « o L
ve »,

O « astronaute » = 4 Sjttabes car il y a 4 voyelles «

as bro nauw bte », e, : il y a les voyelles simples (o, e i,0,u)etil
y a les voyelles comrosées (au, of, an, eau, ou, on, ekc.).

‘?rakiqum” La wolion de svl.l.a;ba s
¢

Une fois Lo notion de syllabe enseignée & L'éléve, vous
o POUVEZ utiliser les cartes du jeu Inventa Game pour le
1§ pratiquer & lire des mots et en écrire. Comme les mots
¢ des cartes sont déja tnscrits avec les voyelles en rouge,
F il sera facile de transférer l'enseignement fait dans Lla
L ¢ lecture des motbs des différentes cartes du jeu. Une fois
ASTAORAVT que L'éléve a bien assimilé la notion en lecture, je vous
sl recommande de piger des cartes-image et vous pourriez
Lui demander d'écrire le mot de La carte, sans qu'il waik
acces au mot. IL pourra apres se vérifier avec la carte,
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Stratéqies visant & Stimuler Le
développement des fonctions
exécutives;

Etape #4 :

=

& Imagerie mentale

=

Discours inkerne

S

Le fait d’avoir & inventer une histoire, un récit, demande
de l'inmagination, cette habileté & créer mentalement des
idées, L'imagination requiert deux fonctions cognitives
essentielles, solent le discours inkterne (se parler, notre petite
voix interne ou & voix haute) eb L'inaqerie wmentale (action de

voir dans sa téte, de se construire des images mentales ou d’en faire
revenir des déjad vues).

Imagerie mentale :

¢ D'abord, vous pouvez prendre le temps d'expliquer ce
qu'est L'imagerie mentale & Lenfant. Je vous wmets
toutefois en garde! Ce concept est le plus abstrait de
toutes les fonctions cognitives et exécutives et il est done
plus difficile & comprendre par les enfants. Certains «
voient déja dans Leur téte » brés jeune alors que d'aukres
warriveront jamais & « voir dans leur tébe », méme
adulte, Vous pourriez Lui dire que le Jeu Inventa Game
demande de s'imaginer des choses, comme qwmw\ on veut
dessiner quelque chose. On doit se l'imaginer avant de le
dessiner. Mais on ne le voit pas apparaitre dans les airs!
S'imaginer, c’est comme faire revenir une image qu'on a
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déjd vue ou encore, c'est construire, s'inventer une
nouvelle image dans notre téte. Toub cela, sans ne les
voir apparaitre devant nous réellement!

Imagerie mentale + Discours interne :
Comme le jeu Inventa game demande de s'inventer une
histoire & Llaide d'images données, il sera aidant
d'essayer dimaginer Lle fil de celle-ci dans sa téte en se
créont des inmages comme un film, A mesure que les idées
seront ajoutées par les joueurs, il faudra essayer de
poursuivre le film de LUhistoire dans notre tete. Et
rendre le temps de mettre en image améne parfois des
idées!
Certains joueurs auront des difficultés & s'imaginer, & se
faire des images dans leur téte. Certains n'y arriveront
Jamais ou auront des images, mais pas tres claires wni
efficaces., A ce woment, le discours interne sera
nécessaire. Vous pourriez enseigner ce geste mental &
L'éléve tout de suite en commengant Les premicres parties,
Lorsque vient votre tour de  jew, vous pourriez lui
modéliser le discours interne en parlank a voix hauke sur
ce que vous faites, en raisonnant tout haub, en nommant
vos idées. Vous pourriez ensuite suggérer & Lapprenant
de le faire & son tour et le quidez & enrichir ce discours.
On terminera l'inclusion de ces deux fonctions cognitives
en recommandant & L'éléve de les utiliser les deux a
chaque tour de jeu; se parler, hommer des motls et des
idées, tout en essayant de les voir en images dans sa
téte. Ceci permet de venir combiner & Lla fois
Venseignement de Llinmagerie mentale eb du discours
inkterne et le faik que le discours aide a se construire des
images dans sa béte!
Pour la suile, laissez l'enfant essayer de faire ce que
vous venez de faire par Lui-méme. Au besoin, guidez-Lle.

*xxJe vous laisse deux pictogrammes qui illustrent bien
L'imagerie mentale et le discours interne. Vous pourrez
les wutiliser pe.hcian& la jou.&e. ek méme dans la vie
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quotidienne de l'enfant pour Lui rappeler ces deux gestes
mentaux toujours aidants,

Etape #6 :

Activation + Focus akbtenkionnel

¢ SiL vous optez pour une régle ot tous les joueurs incluent
/A . N . . N .
un dé a la fois dans L'histoire, de sorte & construire
celle-ci en Y o joutant un élément Lorsque vient son tour,
Jusqu'd ce qu'il ne reste plus de dé, les fonctions de focus
abtentionnel et dlactivation seront plus demandées. En
effet, le fait d'exiger & Vapprenant de suivre le fil des
idées des autres pour arriver a clure son idée
demande aux fownctions attentionnelles de rester «
/ no. . 1.

branché » sur Uhistoire en cours et d'ajouter son bout
d’histoire Lorsque vient son tour de jeu.
Ces deux fonctions seront dailleurs essentielles pour
L'activation des fonctions de mémoire & court terme et
de mémoire de travail qui suivent...

¢ Lorsque vient le tour de lenfant de jouer, laissez-le
toujours « se brancher » sur son tour de jeu et activer
celui-ci par Llui-méme. C'est en laissant L'enfant activer
son tour de jeu qu'il o\évetoppem de plus en plus ses
capacités & wettre le focus sur la tdche, & activer ses
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actions ek son raisonnement sur celle-ci ek a maintenir
ce focus sur la tdche en cours. Au besoin, st vous
constatez que L'apprenant est « débranché » de la btache
en cours, c’est-d-dire qu'il est déconcentré et qu'il a
erdu le focus de celle-ci, aidez-le & s’y ramener. Mais
aissez-lui d’abord la chance de le cownstaber par Llui-
méme!

Etape #6 :

Mémoire & court kerme ek

& OE TRAY,
&o\\a A,

[>

| 7 e - .
— memoire de Ekravail :

Le jeu Inventa Game requiert une gestion efficace en
mémoire de bravail et un bon rendement entre celle-ci
et les mémoires & court terme verbale et visuelle, Ce Ejpe
de jeu ot l'information & traiter augmente constamment
demande un bon rendement en mémoire de kravail.
Pour bien déméler le btouk, la wmémoire & court terme
verbale retient temporairement les informations regues
auditivement et Lla mémoire a court bterme visuelle retient
temporairement Les éléments pergus visuellement. Ces
deux fonctions tnstrumentales agissent en quelque sorte
comme des « récipieh&s » qui retiennent l'information Lle
temps que la mémoire de Eravail les braite, car cetle
dernidre est l'exéculbrice du conbenu des mémoires a
court terme. Voici des Fic&ogrammes illustrant bien les
trois
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Pendant une partie d'Inventa Game, des idées seront
énoncées verbalement., Ainst, Laudition caplera
L'information et des circuits enverront & Lla mémoire &
court terme verbale qui devra s'assurer de maintenir cette
information par autorépétition. Pour sa part, La mémoire
de travail devra simultanément s’activer pour réaliser
des allers-retours enktre ce conbtenu de La m.c.k. verbale
et la mémoire & Llong terme, dans le but gu'un

raisonnement se fasse (faire les Lliens nécessaires enbre les
éléments énoncés précédemment et les imaqes restantes, trouver du
vocabulaire et des imaqges stockés pour produire une suite, etc.),

Vous comprendrez que toutes ces fonctions doivent
s'orchestrer & merveille et de maniére fluide pour arriver
a poursuivre L'histoire en cours! Ce qui wWest pas toujours
évident, Les fonctions attentionnelles et L'activakion
devront aussi ékre au rendez-vous, bien évidemment! Je
vous conseille donc d'en parler & Uapprenant. Vous
ouvez Lul exptiquer que ces trois outils seront sollicités
pendant les parties et qu'il devra assurer Lleur rendement,
Et si jamais il se sent « déborder d'informations »,
apprenez-lui a demander aux c}d/verso\ires de Prehdre une
pause pour Afai.xie revenir les élements nommes plus kst
par les autres joueurs. Il pourrait méme se faire aider
par eux,

Etape #7 :

Flexibiliké :

On  pourrail sortir des cartes prédnéfzermimées avank
d'inventer une histoire ou une phrase. O en pige ek on
les dispose sur la table. On laisse les joueurs regarder
ces carbtes eb commencer & se créer des idées de
composif:ions a laide des diverses images rebournées. Les
Joueurs nont pas le droit de sélectionner ou de réserver
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les images qu'ils désirent. Ils ne doivent que trouver des
idées, mais les conservent en mémoire. Rapidement,
Llorsque tous les Joueurs ont [':ri.s le EemErs d’o\no\tjser les
cartes-image, a tour de réle (le premier jouer a composer
changera a chaque manche), les Joueurs choisiront une
image parmi celles disponibles et anal sées ek devronk
inventer un bout de récit. Le joueur suivant devra
continuer ce récit & laide d’une carte qu’il sélectionne
et ainsi de suite jusqu'd ce qu'il v\‘? ait plus de carte-
image disponible, Ils batiront done un récit qui
s'enchaine collectivement,
De cette manidre, si L'éléve availt imaginé une parcelle
de l'histoire avec une image en particulier disponible,
mais qu'un aubre joueur utilise cette image avant Lui, il
sera obligé de faire usage de flexibilité pour s‘adapter &
La situation et choisir une aubre image encore disponible.
Ce type de situation permet a L'éléve dentrainer ses
capacités A faire usage de flexibilité dans ses actions et
ses plans, donc a « f%rger » celtte habileté & changer de
lan, & s‘adapter aux situations changeantes, La
lexibilité est Lle contraire de Lla rigidité, ce
comportement de « br&quage » et d'obstination,
Idéalement, tout apprenant doit étre en mesure de faire
usage de flexibilité s'il veut arriver & terme dans ses
taches de planification et d’orqganisation. Cette habileté
est tout autant essentielle dans toute situation de gestion
Persom«eue et sociale,

IMPORTANT!

Le jeu doit d'abord et avant tout rester une activité plaisante
et divertissante., Au d.épar&, il est recommandé de fi.xer des
objectifs de jeu faciles pour Lappremant afin qu'il reste
motivé, et de les rendre plus difficiles petit & petit. On ne

souhaike pos qu,' il se découragef

De plus, pour respecter l'enfant dans son développement, il est
recommandé de Lui donner quelques stratéqies Péd&gogiqu&s
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ici et L sans ne lui en imposer trop. Ains, il est conseillé de
mettre en place les stratégies d'intervention troposées ci-
QF’T‘éS, mais pas & chaque tour de jeu. L'idée est toujours de
conserver en téte que le jeu doit rester une activité Ludigque
et divertissante. Les stratégies pédagogiques mises en place he
feront gu'ajouter un plus a la joute permettant a l'apprenant
d’améliorer certaines fonctions cogv\i.gives ou exécutives ou de
Lul enseigner certains savoirs essentiels scolaires.

IL ne fauk donc pas surcharger lapprenant pendant Lla joute
en en faisant une surutilisation de stratégies pédagogiques.
Quelques brucs monkrés & Lenfant lors d'une partie suffisent
déja pour faire la différence.

Bonnes joutes!

Anich Delletien
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