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   Le 21e s iècle amène une complexité croissante de l ’envi ronnement et  les
enfants sont confrontés à une charge élevée d’ informations,  dist ract ions et
tentat ions.  En même temps,  on attend d’eux qu’ i l s  soient de plus en plus
autonomes pour naviguer dans cet envi ronnement et  réguler  leurs  propres
comportements et  processus d’apprent issage. C’est  pourquoi  le
renforcement des compétences dites “du 21e s iècle " ,  te l le que
l ’autorégulat ion,  f igure en bonne place dans le programme nat ional
néer landais  de recherche et d ' innovat ion en matière d’éducat ion.  Le
curr iculum européen,  lu i ,  soul igne l ' importance de l ’axe «  apprendre à
apprendre »  comme compétence commune à la sort ie du premier cycle.

L ’autorégulat ion et  le «  comment apprendre »  se basent sur  la
compréhension de soi  et  des fonct ions cognit ives de base (métacognit ion) .
Les neurosciences cognit ives ,  en tant que sciences du cerveau et des
fonct ions cognit ives devraient donc jouer un rôle important dans le
développement et  l ’ implémentat ion de ces compétences modernes.  Alors  que
les recherches avancent dans les sciences cognit ives appl iquées à
l ’éducat ion,  i l  est  temps d’amener une part ie bien établ ie de ces
connaissances sur  le terrain de l ’école.  E l les peuvent aider les enfants à
renforcer leurs  compétences d’autorégulat ion et  ains i  opt imiser
l ’apprent issage.

Avec ce k i t  pédagogique,  nous avons pour but de partager les connaissances
existantes dans le domaine des neurosciences cognit ives et  de les présenter
de manière adaptée aux enfants de manière à ce qu’ i l s  puissent les ut i l i ser
pour amél iorer  leur  auto-régulat ion et  leurs  apprent issages.

Puisque les jeunes enfants ont un cerveau en plein développement,  les
concepts évoqués dans ce k i t  ont été adaptés pour la isser  l ’enfant découvr i r
ses capacités cognit ives en les mobi l isant pour que cel les-ci  se développent
le plus r ichement poss ible.  Les concepts de régulat ion pourront être
proposés plus tard dans sa scolar i té.

Pour être capable de réguler  les états cognit i fs  impl iqués dans
l ’apprent issage,  l ’enfant doit  d ’abord être capable de les percevoir .  Par
conséquent ,  nous donnerons des points  de repères pour savoir  comment
reconnaître,  par exemple,  l 'émotion,  le st ress ou un cerveau dist rait .

Pour que l ’enfant développe son plein potent ie l  cognit i f ,  son envi ronnement
doit  être enr ichi  de mult ip les st imulat ions.  Dans ce k i t ,  nous vous proposons
des exercices en l ien avec les programmes scolai res ,  faisant t ravai l ler  les
grandes fonct ions cognit ives.  Les processus en jeu sont expl iqués pour
l ’adulte en se basant sur  des recherches récentes en sciences cognit ives des
apprent issages.

P réfaceP réface
Pourquoi enseigner les neurosciences

cognitives en classe ? 

2.  Mobil iser

1 .  Percevoir
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Le k i t  d ’enseignement cont ient cinq chapitres indépendants ,  chacun

couvre un sujet  différent sur  les sciences cognit ives contemporaines.  Les

chapitres peuvent êtres réal isés dans n ’ importe quel  ordre,  tout comme

les act iv i tés qui  ne se suivent pas.  

Attent ion,  ceci  ne s ’appl ique pas pour le chapitre introduct if  sur  le

cerveau,  t rès rapide à mettre en place et qui  permet d’ introduire le

reste du k i t .

Chaque CHAPITRE  est  organisé de la même manière,  const i tué de trois

part ies pr incipales :  

 -  Un objectif  et  une introduction du sujet  du chapitre et  sa pert inence

dans le contexte de “ l ’apprendre à apprendre”

 -  Une à deux séances de découverte  du sujet  souvent en l ien avec un

conte 

 -  Deux à  quatre séances de construction  pour entraîner le concept,

en l ien avec des exercices 

 -  Une à deux séances de consolidation  pour ancrer  le concept

 -  Une à deux séances de réinvestissement  ou des l i s tes d ’act iv i tés

pour al ler  p lus lo in

Chaque SEANCE  est  également constru i te avec une trame spécif ique

 - Le but d’apprentissage de la séance ,  que vous pouvez annoncer à

l ’apprenant

 -  Les détails de la séance  reprenant les instruct ions pour chaque

act iv i té et  le matér ie l  nécessaire

N.B.  :  vous pouvez t rouver une vers ion numérique du matér ie l  de chaque

act iv i té dans le doss ier  correspondant avec différents n iveaux de

diff icultés ,  à adapter selon l ’âge de vos élèves.

 -  Les l iens avec les compétences du programme scolaire ,  t ravai l lées

par les act iv i tés.

Légende Matériel  :  
Matériel  à retrouver en format PDF dans le dossier “Matériel”
Matériel  non fourni ,  à préparer pour les activités 

Structure  du K itStructure  du K it
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Chapitre 1Chapitre 1
CerveauCerveau

Dans ce chapitre,  nous commençons par s i tuer  la tête sur  le corps

humain et  prendre conscience de ses part icular i tés.  Notre tête est

ronde et dure,  ce qui  s ’expl ique notamment par la présence du

squelette.  En effet ,  à l ’ intér ieur  de notre tête,  i l  y  a le crâne qui

fait  part ie du squelette et  qui  sert  à protéger l ’ intér ieur  de la

tête.  Ic i ,  nous expl iquons aux enfants que le squelette est

composé de beaucoup d’os et  permet de maintenir  le corps,  i l  est

différent du ventre par exemple,  qui  lu i  est  mou.  

Par ai l leurs ,  le squelette de notre tête est  différent de celu i  de

nos bras qui  eux auss i  ont des os ,  mais  des os longs.  Puis ,  une fois

que les enfants ont fait  p lus ieurs hypothèses sur  ce qui  se t rouve

sous notre crâne,  nous explorons ce qu’ i l  y  a à l ’ intér ieur  et  ce

qu’ i l  protège en réal i té.  À l ’ intér ieur  du crâne,  i l  y  a un cerveau.

Une fois  que les enfants ont compris  ce qu’ i l  y  avait  dans notre

tête,  nous expl iquons à quoi  sert  ce cerveau.  

Le cerveau est  en réal i té le chef d ’orchestre de notre corps.  C’est

lu i  qui  commande tout :  nos mouvements et  nos pensées.  L ’object i f

de ce chapitre est  de fai re prendre conscience aux enfants que

l ’ intér ieur  de notre tête n ’est  pas v ide et  que tout le monde

possède un cerveau qui  est  globalement fait  parei l .  Ains i ,  nous

sommes tous capables d ’apprendre,  de mémoriser  des

informations,  réguler  nos émotions,  prêter  attent ion ou encore

réal iser  des tâches complexes.

Objectif  :  Découvrir  le cerveau 
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Enseignante,  enseignant ,  éducatr ice,  éducateur ,  parent… À vous
adultes qui  découvrez ce k i t ,  merci  !  Merci  de mettre au cœur de
votre démarche pédagogique la connaissance du cerveau et
d 'être prêts à al igner vos enseignements avec les connaissances
issues de la recherche en sciences cognit ives.  Donner les moyens
aux enfants de leurs apprent issages est  ce qui  nous anime auss i .

Ne serait- i l  pas tentant de r ival iser  de toujours plus d 'efforts
pour donner aux enfants toutes les chances de réuss i te sans
jamais quest ionner l 'autre membre de cette interact ion… vous-
même ? Après tout ,  les adultes ont auss i  un cerveau apprenant
et ne sont pas parfaits  !

Alors ,  tout en vous souhaitant une bonne plongée dans ce k i t ,
des out i ls  et  des idées à mettre en prat ique auprès de vos
élèves,  nous vous inv i tons auss i ,  à aborder chaque séquence
avec cur ios i té à votre propre égard.  
Est-ce que j 'arr ive à me retenir  de couper la parole quand j 'a i
envie d ' intervenir  ? 
Est-ce que je sais  m'organiser  pour ma journée en classe et
préparer les ressources en amont ? 
Comment est-ce que je gère l ' interact ion désagréable avec tel le
col lègue ?

Parce que,  peut-être que la révolut ion que vous enclenchez en
vous formant pour vos c lasses avec notre k i t  et  d 'autres ,  sera
d'autant plus décuplée,  qu 'on s ' intéressera à vous,  votre santé
mentale,  vos compétences,  votre métacognit ion.  Que vous vous
sent iez l ibre d 'aborder les not ions du k i t  avec cur ios i té à votre
égard,  sans jugement,  c 'est  tout ce qu'on vous souhaite !  Les
réf lexions sur  vous-même qui  en découleront auront ,  nous en
sommes convaincus,  de bel les retombées dans la c lasse.  Surtout
s i  vous osez vous chal lenger/vous mettre à l 'épreuve/vous lancer
des déf is/vous exercer.

Alors ,  bel le découverte de votre cerveau auss i  !

En sol idar i té,

L ’équipe 

P réambuleP réambule
Les encadrants aussi  ont un cerveau… 
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Séance 1Séance 1
Situer la tête sur le corps humain

En l ien avec les act iv i tés de découverte du v ivant

(schéma corporel ) ,  les é lèves sont inv i tés à s i tuer

la tête sur  le corps humain.  Voici  4 act iv i tés

poss ibles :

Comptines
Bonhomme à
reconstituer

Jacques a dit

Matér ie l  C1
Matér ie l  C2

L iens avec le programme :
Agir  des l ’espace,  sur  la durée et sur  les objets

Réal iser  des composit ions plast iques

Prat iquer des act iv i tés du spectacle v ivant

Découvi r i r  le monde du v ivant

Prendre les é lèves

en photo,  les

impr imer et  leur

demander de

placer une

gommette sur  leur

tête 

Toucher

différentes

part ies du

corps

Gommette

DécouverteDécouverte
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Séance 2Séance 2
Prendre conscience des
particularités de sa tête

Lors de cette act iv i té avec les enfants ,  commencez par leur

poser la quest ion :  'Comment est notre tête  ? '  

Expl iquez- leur  que notre tête est  ronde et dure principalement

à cause du crâne,  qui  est  une part ie de notre squelette qui

protège l ' intér ieur  de la tête.

Ensuite,  par lez- leur  du squelette en général ,  en expl iquant que

c'est  ce qui  maint ient notre corps en place,  et  qu’ i l  est  composé

de différents os.  Comparez la tête avec le ventre pour montrer

la différence entre le dur et  le mou .

Enf in ,  pour i l lustrer  davantage la not ion d 'os ronds versus os

longs,  comparez la tête à notre bras.  Mettez l 'accent sur  le fait

que le crâne est particulier et  différent des autres os.

Activité supplémentaire :  
Représenter  le squelette avec des coton-t iges ou des pai l les

Matér ie l  Supplémentaire S1

Niveau faci le  :  Impr imer le modèle en première page pour chaque

élève qui  devra col ler  par-dessus les t raits

Niveau diff ic i le :  Impr imer une fois  la première page de modèle pour

tous et  la deuxième page d’exercice pour chaque élève qui  devra

col ler  en regardant le modèle 

DécouverteDécouverte

L iens avec le programme :
Découvr i r  le monde du v ivant

Enr ichi r  le vocabulai re

Réal iser  des composit ions plast iques
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Séance 3Séance 3
Évoquer les représentations du

cerveau
L i re l ’h istoi re de Robi le Robot.
Matér ie l  C3

Après le conte,  évoquez les connaissances des enfants sur  les

robots et  les apparei ls  é lectroniques intel l igents comme les

ordinateurs ,  les té léphones,  et  les tablettes.  Demandez-leur  s i

vous avez déjà vu un robot ,  et  quels  autres objets é lectroniques

intel l igents i l s  connaissent.

Ensuite,  abordez la fabr icat ion de Robi  et  ce qu ' i l  y  a dans un

apparei l  é lectronique,  notamment les c i rcuits  é lectr iques s i  les

enfants le savent déjà.  Ensuite,  amenez-les à réf léchir  à la

manière dont nous sommes fabr iqués.  Pourquoi  Robi  dit  que les

enfants apprennent et  pas lu i  ? Cela peut conduire à une

discuss ion sur  le fait  que les enfants ne naissent pas avec toutes

leurs connaissances et  qu’ i l s  doivent apprendre pour les

acquér i r .

Enf in ,  posez la quest ion :  “Qu'est-ce qu' i l  y  a sous notre crâne
?”  Laissez les élèves émettre des hypothèses et  notez leurs

réponses sans encore par ler  du cerveau.  Vous pouvez i l lustrer

leurs représentat ions en col lant des images ou en les la issant

dess iner sur  le Matér ie l  C4.

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :
Ecouter de l ’écr i t  et  le comprendre

Echanger et  réf léchir  avec les autres

Oser entrer  en communicat ion 
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Dans cette séance,  commencez par reprendre les

hypothèses que les enfants ont formulées lors  de la

dernière séance (séance de découverte 3)  au sujet  de ce

qui  se t rouve sous le crâne.

Ensuite,  présentez une photo d 'un crâne avec un cache

et expl iquez :  'Maintenant,  je vais soulever le cache
pour voir  ce qu' i l  y  a à l ' intérieur du crâne . '  

Matér ie l  C5

Soulevez le cache du crâne et montrez une photo du

cerveau col lée à l ' intér ieur .  Dites aux enfants :  'Voici  ce
qu' i l  y  a sous le crâne,  c 'est  le cerveau . '

Laissez les enfants s 'expr imer pour 

décr i re le cerveau et donner leurs  

impress ions sur  ce qu ' i l s  voient.

Séance 4Séance 4
Observer un cerveau

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :
Echanger et  réf léchir  avec les autres

Enr ichi r  le vocabulai re

Découvr i r  le monde du v ivant  
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Reprendre l ’act iv i té de la séance précédente.

“Prenons un moment pour rappeler  ce que nous avons

appr is  lors  de la dernière séance. Vous souvenez-vous

de ce qui  se t rouve sous notre crâne ?”

La réponse est  :  “Le cerveau . ”

Ensuite,  expl iquez aux élèves que le cerveau agit  comme

le chef d 'orchestre de notre corps.  

“C'est  un peu comme le chef d 'un orchestre qui  donne

des instruct ions pour que la musique soit  jouée

correctement.  De la même manière,  le cerveau donne

des ordres à notre corps pour qu ' i l  agisse de la bonne

manière.”

Jeu
Demandez aux enfants d ' imaginer qu ' i l s  par lent à leur

cerveau et de lu i  donner des ordres comme :  ' Lève le

bras ' ,  'Ferme les yeux ' ,  'Par le ' ,  etc.  Expl iquez que cela

leur  montrera comment le cerveau est  le chef

d'orchestre de nos act ions corporel les.

Séance 5Séance 5
Comprendre le rôle du cerveau

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :  
Enr ichi r  le vocabulai re

Adapter ses équi l ibres et  ses déplacements à des

envi ronnements et  des contraintes var iés
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     Lors  du t ravai l  des capacités cognit ives ,  vous pouvez

expl iquer que tout cela est  poss ible grâce au cerveau.

Si  vous souhaitez al ler  p lus lo in et  évoquer des aspects

de neurobiologie ( les neurones,  leur  anatomie,  leur

communicat ion . . . )  avec vos élèves,  nous vous renvoyons

vers le kit  OCEANA élémentaire  avec son chapitre

Neurobiologie comprenant notamment le conte “Mimi la

microgl ie”  avec un vocabulai re adapté aux jeunes

enfants.  

Cependant ,  sachez qu’en maternel le ,  les enfants ne sont

pas encore en capacité de concevoir  ce qu’ i l s  ne voient

pas.  Ains i ,  i l  pourra être diff ic i le d ’associer  les

personnages du conte et  les é léments de neurobiologie

à leur  propre fonct ionnement cérébral .  

Pourtant ,  s i  le cerveau les intéresse,  i l  peut être t rès

bénéfique d’al ler  p lus lo in af in de commencer à

développer des compétences métacognit ives (sur  leur

propre fonct ionnement) .  Tout cela en répétant

l ’ information pour qu’e l le s ’ancre.  

Pour le kit  élémentaire ça se passe ici  :  

Parler  du cerveauParler  du cerveau
Ré invest issementRé invest issement
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L ’attent ion est  une capacité qui  nous permet de nous concentrer  sur  un st imulus

en part icul ier  (une pensée,  une tâche,  un discours ,  etc…) pour le t raiter  et

d’él iminer les informations non pert inentes.  Cette attent ion f luctue et peut être

perturbée par l 'arr ivée d 'autres st imul i  externes (un bruit ,  la fat igue,  un autre

évènement,  etc…) ou internes (faim,  sommei l . . . ) .  L 'object i f  de cette séquence est

de fai re découvr i r  aux enfants l ’ex istence de cette attent ion et  les s i tuat ions

dans lesquel les e l le est  ut i l i sée.  Les enfants apprendront qu’el le peut beaucoup

f luctuer s i  nous ne sommes pas concentrés/attent i fs .  

I l  ex iste plus ieurs types d’attent ion :  la v igi lance,  l ’attent ion sélect ive ou

focal isée,  l ’attent ion soutenue,  l ’attent ion div isée ou partagée. Dans cette

séquence nous abordons le concept d’attent ion sélect ive qui  correspond à la

capacité de prêter  attent ion au st imulus le plus important parmi un nombre

important de dist racteurs.  L ’attent ion sélect ive peut fai re appel  à différents

sens ( la vue,  l ’audit ion ou le toucher)  selon le type de st imulus.  Toutes les

informations vont arr iver  dans notre système sensor ie l ,  à la manière d’un goulot

d 'étranglement.  I l  n ’est  pas poss ible pour le cerveau de traiter  toutes ces

informations en même temps.  Donc l ’attent ion sélect ive va agir  comme un f i l t re

et sélect ionner l ’ information la plus importante à l ’ instant donné.  

Dans ce processus,  les fonct ions exécut ives vont également intervenir  puisque

nous avons besoin de nos capacités d ’ inhibit ion pour ignorer  les informations

non pert inentes et  rés ister  aux interférences.  L ’attent ion est  essent ie l le dans

l ’apprent issage puisque pour apprendre i l  faut se concentrer ,  focal iser  son

attent ion sur  ce qui  doit  être retenu en mémoire.  Si  nous ne prêtons pas

attent ion à l ’ information qui  doit  être appr ise,  i l  sera impossible pour nous de la

mémoriser .

Chapitre 2Chapitre 2
AttentionAttention

Objectif  :  Prendre conscience et apprendre
à contrôler son attention 
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Séance 1Séance 1
Découvrir  l ’attention

L i re l ’h istoi re de Robi et  le chemin de cail loux.
Matér ie l  A1

Ensuite,  in i t iez une discuss ion col lect ive en posant deux quest ions

importantes aux élèves :

'Pourquoi Robi est  tombé ? '  Essayez d 'amener les é lèves à l ' idée

qu' i l  a oubl ié de fai re attent ion aux cai l loux,  ce qui  se t raduit  dans

cette h istoi re par l 'oubl i  de regarder où i l  pose ses pieds sur  le

chemin.

1 .

'Pourquoi a-t- i l  oublié de faire attention ? '  Tentez de comprendre

avec les é lèves qu ' i l  a été dist rait  par le passage d 'un oiseau dans le

ciel ,  ce qui  l 'a  empêché de voi r  où i l  mettait  les pieds.

2.

À ce stade,  demandez aux élèves de regarder leurs  pieds.  Ensuite,

demandez-leur  de regarder le plafond. Posez la quest ion :  'Est-ce que

vous voyez toujours vos pieds lorsque vous regardez le plafond ? '  La

réponse sera 'Non,  vous ne pouvez pas voi r  les deux en même temps. '  

Expliquez que vous pouvez choisir  d 'être attentif  à l 'un ou à l 'autre,
mais pas aux deux en même temps.

Concluez en expl iquant que pour fai re attent ion,  vous avez besoin de

votre corps.  Dans cette h istoi re,  Robi  a ut i l i sé ses yeux.  P lus tard,  les

élèves découvr i ront qu ' i l  ex iste d 'autres sens avec lesquels  on peut être

attent i f .

DécouverteDécouverte

L iens avec le programme :  
Echanger et  réf léchir  avec les autres 

Enr ichi r  le vocabulai re 

Acquér i r  et  développer la syntaxe

Découvr i r  le monde du v ivant
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Séance 2Séance 2
Comprendre le rôle de l ’attention

Rappelez aux élèves l 'h istoi re de Robi et  le chemin de cail loux.
En sal le de motr ic i té ou en cour de récréat ion,  préparez un parcours à suivre

en matér ial isant un point  de départ  et  une arr ivée.  Expl iquez aux élèves qu ' i l s

vont imiter  Robi  en se déplaçant le long d 'un chemin.  

Matér ie l  Supplémentaire S2

Consigne 1  :  'Marchez sur le chemin du début à la f in,  puis retournez à
votre place. '  Pour cette première étape,  les enfants peuvent suivre le

parcours un par un,  sans se doubler .  Si  vous avez un grand groupe,  vous

pouvez organiser  le passage par pet i ts  groupes pendant que les autres

attendent.

Quest ion :  'Est-ce que c 'était  facile ? '  La réponse sera probablement 'Oui ' .

Consigne 2  :  'Marchez sur le circuit ,  et  à mon signal,  regardez le plafond
(le ciel )  tout en essayant de continuer à avancer sur le circuit . '  Cette

deuxième étape peut commencer avec un seul  enfant ,  pendant que tous les

autres observent.  Ensuite,  pour év i ter  les bousculades,  vous pouvez organiser

l 'act iv i té par groupes de cinq ou s ix  enfants.  Les spectateurs auront pour

miss ion de vér i f ier  s i  les enfants regardent effect ivement le plafond au s ignal ,

et  s ' i l s  réuss issent à rester  sur  le parcours.

Quest ions :  'Est-ce que c 'était  facile ? '  'Est-ce que vous avez réussi  à
suivre le circuit  en restant dessus ? '  'Pourquoi ? '  La réponse sera

probablement que c 'était  p lus diff ic i le car i l s  ne pouvaient pas voi r  où i l s

mettaient les pieds.

Précisez aux élèves :”Si vous regardez le plafond,  c 'est  un peu comme Robi
qui  regardait  l 'oiseau. Cela vous empêche de faire attention au chemin
car vous ne pouvez plus le voir.”

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :  
Adapter ses équi l ibres et  ses déplacements à des

envi ronnements ou contraintes var iés

Agir  dans l ’espace

Oser entrer  en communicat ion
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Séance 3Séance 3
Diriger et  orienter son attention visuelle

Pour matér ia l iser  l ’act ion de fai re attent ion,  proposer l ’aff iche «  Attent ion »
de Robi .  Cette aff iche peut être ut i l i sée à chaque séance par la sui te.

Matér ie l  A2

Jeu d’attention visuelle
Présenter le panneau “Oei l”  aux élèves et  leur  dist r ibuer un cy l indre v ide (par

exemple un rouleau en carton) chacun.

Matér ie l  A3

Consigne :  “Nous al lons jouer à fai re attent ion avec les yeux.  A mon s ignal ,

vous al lez regarder uniquement ce que je demande à travers votre rouleau et

en cachant l ’autre œi l  avec votre main.

«  Attent ion… Tout le monde regarde… [objet]  » .

Discussion :  Expl iquez que lorsque vous demandez de fai re attent ion à

quelque chose,  c ’est  un peu comme avec le rouleau de sopal in = on regarde

une seule chose (c ’est  la not ion d’attention focalisée ) .

Vous pouvez ut i l i ser  ic i  tous les jeux de discr iminat ion v isuel le sur  f iche,  en

précisant que ce travai l  leur  apprend à fai re attent ion avec les yeux/ à être

attent i f  grâce aux yeux.  Pour cela,  vous pouvez ut i l i ser  le panneau “Oei l”

(Matér ie l  A3) à chaque fois  que vous débuterez une act iv i té de ce type.

Exemples d’activités :
Les jeux de différences  :  proposer des dess ins à pr ior i  s imi la i res et  t rouver

les différences qui  se sont cachées dans le décors.

Les jeux de lynx  :  retrouver un élément ou un détai l  dans un ensemble

Les jeux d’ intrus visuels  :  proposer une sér ie d ’é léments et  t rouver l ’ int rus

(celu i  qui  se différencie des autres par sa forme,  tai l le ,  fonct ion ou couleur)

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :  
Découvr i r  le monde du v ivant

Explorer  la matière

Enr ichi r  le vocabulai re
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Séance 4Séance 4
Diriger et  orienter son attention auditive

Pour matér ia l iser  l ’act ion de fai re attent ion,  proposer l ’aff iche «
Attent ion »  de Robi .  Cette aff iche peut être ut i l i sée à chaque séance

par la sui te.

Matér ie l  A2

Jeu d’attention auditive
Montrez le panneau “Orei l le”  aux élèves et  expl iquez-leur  qu ' i l s  vont

devoir  être attent i fs  avec leurs orei l les.

Matér ie l  A4

Présentez t rois  objets sonores ou instruments et  jouez leur  son devant

les élèves (boutei l le en plast ique,  cai l loux qu’on tape,  grosses cui l lères ,

boîtes de conserve,  etc.)

Consigne :  ' Levez la main uniquement quand vous entendez (te l  objet

sonore) . '  Vous pouvez var ier  en dist r ibuant des photos d 'objets sonores

différents aux élèves,  ou en leur  faisant lever la main quand deux sons

chois is  se succèdent.

Ut i l i sez le panneau 'Orei l le '  (Matér ie l  A4) pour introduire de tel les

act iv i tés et  renforcez l ' idée d 'apprendre à être attent i f  grâce à nos

orei l les.

Exemples d 'activités :  
Reconnaître des cr is  d 'animaux,  

des éléments de paysage sonore,  

la di rect ion d 'un son avec les yeux fermés,  

associer  une image à une scène sonore.

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :
Aff iner  son écoute

Agir  dans l ’espace,  sur  la durée et sur  les objets 
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Séance 5Séance 5
Diriger et  orienter son attention tacti le

Pour matér ia l iser  l ’act ion de fai re attent ion,  proposer l ’aff iche «  Attent ion »
de Robi .  Cette aff iche peut être ut i l i sée à chaque séance par la sui te.

Matér ie l  A2

Jeu d’attention tacti le
Montrez le panneau “Main” aux élèves et  expl iquez-leur  qu ' i l s  vont devoir

être attent i fs ,  c 'est-à-dire fai re attent ion,  avec leurs  mains.

Matér ie l  A5

Présentez un carton ou un sac contenant divers  objets .

Consigne :  Sans regarder dans le sac,  vous devez t rouver tous les objets qui

correspondent à une caractér ist ique que vous sent i rez avec votre main (par

exemple,  objets ronds,  doux,  piquants ,  p lats ,  etc. ) .

( Idées d 'objets :  bal le de tennis ,  bal le de ping-pong,  couvercle de pot de

conf i ture,  CD, couverts ,  bâton,  pièces de jeux de construct ion,  brosse à

cheveux,  cai l loux,  etc.)

Variantes :
Retrouvez un objet  dans le sac parmi d 'autres en vous basant sur  une

photo.

Sortez tous les objets sauf un seul  (préalablement chois i ) .

Retrouvez deux objets s imi la i res (deux morceaux de t issu,  deux cai l loux,

deux cui l lères ,  etc. ) .

Ces atel iers  peuvent être proposés en tant qu 'atel iers  autonomes et

access ibles sur  le long terme pour permettre une manipulat ion cont inue.

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :  
Explorer  la matière
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Séance 6Séance 6
 Expérimenter l ’attention

Présentez l 'h istoi re de Robi sur son f i l  de funambule .

Matér ie l  A6

Posez la question :  'À quoi  doit- i l  fai re attent ion ? Comment ? '  

Les réponses peuvent inclure le fait  qu ' i l  doit  fai re attent ion au

chemin qu ' i l  su i t  sur  le f i l  en ut i l i sant ses yeux,  aux mouvements

calmes de ses jambes et  de ses bras,  à son corps qui  doit  rester  droit ,

etc.

Expl iquez aux enseignants qu ' i l s  vont mettre en place des jeux pour

aider les élèves à apprendre à fai re attent ion avec leur  corps,  tout

comme Robi .

I l  s 'agit  de proposer des jeux d 'adresse en sal le de motr ic i té.

Consigne :  Les élèves doivent se déplacer sur  un chemin matér ia l isé

au sol  par une l igne (craie,  scotch,  barre,  etc.) .  L 'object i f  n 'est  pas

seulement de suivre la di rect ion du chemin,  mais auss i  d 'avoir  les

deux pieds sur  le chemin à chaque pas (un pied devant l 'autre,  sans

marcher sur  les côtés) .

Variantes :
Transporter  un objet  dans une cui l lère sans le fai re tomber.

Se déplacer avec un objet  sur  la tête sans le fai re tomber (ut i l i sez

des morceaux de carton,  un sac de graines,  une plume, un bout de

t issu,  etc.) .

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :  
Adapter ses équi l ibres et  ses déplacements

à des envi ronnements ou contraintes var iées

col laborer ,  coopérer ,  s ’opposer
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Séance 7Séance 7
Exercer son attention en présence de distracteurs

Consol idat ionConsol idat ion

Matériel  :  
Photo des élèves (ou ét iquette de présence) 

Matér ie l  à disposer au sol  ( feutres –  pinceaux –  feui l les –  peluches –

animaux –  voitures…) pour avoir  une trentaine d’objets ( i l  peut y

avoir  p lus ieurs  exemplaires du même objet) .

Des sacs ou boîtes à chaussures pour la moit ié de la c lasse.

Disposit if  :  
Disposez le matér ie l  au sol .  Coupez la c lasse en 2 :  un groupe de

spectateur –  un groupe d’acteur.  P lacez les spectateurs dans un coin et

leur  dist r ibuer chacun une photo d’enfant du groupe d’acteurs.

Dist r ibuez un sac à chaque enfant du groupe d’acteur.

Déroulement :
Sur une musique,  les enfants acteurs se déplacent l ibrement dans la

sal le de motr ic i té et  mettent un objet  dans leur  sac.  I l s  ont le droit  de

changer plus ieurs  fois  au cours de la chanson mais i l  faut toujours avoir

un seul  objet  dans le sac.

Les enfants spectateurs doivent observer  l ’enfant acteur de leur  photo

pendant tout le temps de la musique malgré les déplacements des

autres élèves (dist racteurs v isuels)  et  la musique (dist racteur audit i f ) .

A la f in de la musique,  les spectateurs doivent être capables de donner

le nom de l ’objet  caché dans le sac de l ’enfant acteur qu’ i l s  ont

observé,  prouvant ains i  qu’ i l s  sont restés attent i fs  à leur  c ible.

L iens avec le programme :  
Col laborer ,  coopérer ,  s ’opposer

Prat iquer des act iv i tés du spectacle v ivant
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Séance 7 (su ite)Séance 7 (su ite)
Exercer son attention en présence de distracteurs

Consol idat ionConsol idat ion

Pour les plus pet i ts ,  la démarche doit  être plus séquencée :

Appropriation de la consigne  :  tous les enfants jouent

et doivent mettre un seul  objet  dans leur  sac (avec un

temps de musique assez court) .  Puis  une fois  regroupés

les enfants montre et  nomme l ’objet  chois i  («  un feutre

jaune »  -  l ien avec le langage).  Ce temps est  réal isé

plus ieurs fois .

Ensuite un seul  enfant se déplace avec un sac sur  la

musique pendant que tous les autres sont spectateurs.  I l

chois i t  un objet ,  et  à la f in de la musique les spectateurs

nomment l ’objet .  L ’enfant sort  l ’objet  pour vér i f icat ion.

Le jeu peut être complexif ié avec deux ou t rois  enfants

en même temps.

Puis  chaque enfant reçoit  la photo d’un élève qu’ i l  doit

observer .

Suivant le temps que dure la musique,  cette act iv i té fait

auss i  appel  à la mémoire de travai l .

L iens avec le programme :  
Col laborer ,  coopérer ,  s ’opposer

Prat iquer des act iv i tés du spectacle v ivant
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Séance 8Séance 8
Exercer son attention sans objet concret

Consol idat ionConsol idat ion

I l  s 'agit  ic i  de fai re attent ion à votre pensée.  Pour cela,  vous

pouvez proposer des pet i ts  jeux de concentrat ion.

Les enfants apprendront d 'abord à s ' instal ler  dans une posit ion

confortable (en tai l leur ,  les mains sur  les jambes) .

Ensuite,  demandez leur  de fermer les yeux et  de penser à une

chose pendant quelques secondes (une seule chose à chaque

séance).

À la f in de ce pet i t  temps,  les é lèves seront inv i tés ,  chacun leur

tour ,  à décr i re l 'objet  de leur  imaginat ion,  guidés par vos

quest ions.

Exemples :
"De quel le couleur  était  votre chien ? Était- i l  grand ou pet i t  ?

Que faisait- i l  ?"

Ce jeu devra être réal isé plus ieurs fois  pour qu ' i l  prenne du sens

pour les é lèves.  Af in que chacun puisse s 'expr imer à un moment

donné,  vous pourrez t i rer  au sort  les photos de trois  ou quatre

élèves à chaque passage et expl iquer aux autres qu ' i l s

s 'expr imeront la prochaine fois .

I l  est  intéressant de le fai re en f in de séance de motr ic i té pour un

retour au calme.

Variante :  Pour les plus grands,  vous pouvez proposer une

discuss ion sur  les dist ract ions qui  empêchent cette concentrat ion.

L iens avec le programme :  
Echanger et  réf léchir  avec les autres

Oser entrer  en communicat ion 

Représenter  l ’espace
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Uti l i ser  l ’aff iche Attent ion (Matér ie l  A2) comme alerte

attent ionnel le pour la passat ion de consigne par exemple.

Prat ique  de la mise au calme des esprits  :  prendre un

temps calme s i lencieux ou accompagné d’une piste

instrumentale pour s ’asseoir  dans une posit ion confortable,

fermer les yeux et  prendre de grandes inspirat ions en

laissant déf i ler  ses pensées sans s ’y  accrocher 

Jeux d’adresse  :  lancer d ’objet  sur  une cible,  lancer des

cerceaux sur  un piquet …

Les activités de postures  ( type yoga stat ique et

dynamique) :  imiter  une posture et  teni r  quelques secondes

avant de relâcher (Matér ie l  S8)

Jeux d’attention à autrui  :  
Miroi r  :  face à face,  imiter  les mouvements du camarade

Chef d’orchestre :  en ronde,  un enfant va se cacher ,

pendant ce temps un enfant de la ronde est  désigné chef

d’orchestre et  commence à fai re des mouvements que les

autres imitent ,  l ’enfant part i t  se cacher rev ient et  prend

place,  i l  a t ro is  essais  pour t rouver qui  est  le chef

d’orchestre

Jeux d’attention divisée  (ex :  poule-renard- v ipère)  :  t ro is

équipes ayant chacune une maison dél imitée,  les poules

mangent les v ipères,  les v ipères mangent les renards et  les

renards mangent les poules ,  pour manger un adversaire i l

suff i t  de le toucher/attraper son foulard scotché dans son

dos et  celu i-ci  est  a lors  fait  pr isonnier  dans la maison du

mangeur.  Les équipes peuvent dél ivrer  leurs  pr isonniers  en

tapant dans la main de ceux-ci .  Le jeu prend f in quand une

équipe est  ent ièrement pr isonnière.

Ut i l iser  son attent ionUt i l iser  son attent ion
Ré invest issementRé invest issement
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Ident i f ier  ses propres émotions,  les expr imer et  reconnaître cel les des autres

est  un processus qui  s ’acquiert  au cours du développement de l ’enfant.  I l  ex iste

un large éventai l  d ’émotions.  L ’object i f  de ce chapitre est  d ’apprendre aux

enfants le vocabulai re associé aux émotions de base et savoir  les ident i f ier  :  la

tr istesse,  la peur ,  la colère,  la jo ie et  selon leur  n iveau,  la surpr ise et  le dégoût.

Pour ident i f ier  les émotions d’autru i ,  i l  faut être capable de percevoir  les

s ignes du v isage qui  les t raduisent.  

Les enfants apprendront donc à regarder la forme de la bouche,  des sourci ls

ains i  que les yeux et  à associer  une émotion à chaque v isage. Une fois  que les

enfants auront appr is  le vocabulai re et  appr is  à reconnaître les émotions

d’autru i ,  i l s  apprendront à ident i f ier  leurs  propres émotions et  à les expr imer.

Enf in ,  i l s  seront amenés à se mettre à la place de l ’autre,  de ce qu’ i l  ou el le

peut ressent i r  et  comment l ’a ider à ce moment- là.  La capacité à reconnaître

les émotions d’autru i  va permettre aux enfants de naviguer plus s implement

dans leur  monde social  et  d ’avoir  des interact ions sociales réuss ies.

 L ’apprent issage est  un processus social  d ' interact ion à la fois  avec les

enseignants ,  mais  également avec les camarades.  Ains i ,  s i  l ’é lève possède de

bonnes connaissances des émotions,  i l  aura des interact ions plus posit ives et

donc un mei l leur  apprent issage. Au contrai re,  un élève qui  a des diff icultés

dans la reconnaissance et l ’express ion des émotions peut avoir  tendance à mal

interpréter  des s i tuat ions sociales ,  entraînant des réponses agress ives et  une

communicat ion altérée.  L ’express ion de ses propres émotions est  quant à el le

essent ie l le ,  car e l le permet aux autres de répondre de manière plus appropr iée

à l ’enfant.  La reconnaissance des émotions semble l iée à la théor ie de l ’espr i t

(compréhension de ses propres états mentaux et  capacité à attr ibuer des états

mentaux (pensées,  intent ions,  dési rs ,  croyances,  émotions)  à autru i ) .  E l le

semble auss i  l iée aux fonct ions exécut ives.

Chapitre 3Chapitre 3
EmotionEmotion  

Objectif  :  Reconnaître,  identif ier  et
exprimer des émotions
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Séance 1Séance 1
Découvrir  les émotions

L isez l 'h istoi re  Le doudou de Robi.
Matér ie l  E1

Dans cette h istoi re,  Robi  t raverse les quatre émotions

pr incipales.

Ensuite,  engagez une discuss ion en posant des quest ions

tel les que :

Vous souvenez-vous de ce que Robi a ressenti
quand i l  ne retrouvait  pas son doudou ?  I l  était

t r iste.

Puis quand i l  a vu le chien jouer avec dans le jardin
?  I l  a eu peur.

Et ensuite quand i l  a vu le bras cassé de doudou ?  I l

était  en colère.

Mais à la f in quand sa maman a réparé son doudou
?  I l  était  joyeux.

Est-ce que vous savez comment ça s 'appelle quand
on est tr iste,  joyeux,  en colère ou qu'on a peur
comme Robi ?  Cela s 'appel le des émotions.

DécouverteDécouverte

L iens avec le programme :  

Oser entrer  en communicat ion

Echanger et  réf léchir  avec les autres
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Proposez les images du v isage de Robi  avec les quatre ( jo ie,

colère,  t r istesse,  peur)  ou s ix  (+surpr ise et  dégoût)  émotions.

Matér ie l  E2

Ensuite,  donnez la consigne aux élèves :  

"Nous al lons observer  les différences entre les v isages.

Regardez attent ivement le v isage de Robi .  Comment est  la

forme de la bouche ? Comment sont les sourci ls  ? Comment

sont les yeux (pet i ts ,  grands,  ouverts ,  fermés,  etc.)  ?"

À chaque observat ion,  encouragez les élèves à imiter  les

mimiques du v isage de Robi .  

Vous pouvez même leur  fourni r  des miroi rs  pour qu ' i l s

puissent s 'observer  eux-mêmes et essayer de reproduire les

express ions.

En act iv i té supplémentaire,  prenez des photos des v isages

des élèves en t rain de fai re ces express ions et  créez des

panneaux i l lustrant les émotions.  Cela permettra aux élèves

de mieux comprendre et  ident i f ier  ces émotions.

Séance 2Séance 2
 Identif ier  les émotions

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :  

Vivre et  expr imer des émotions,  formuler  des

choix

28



Présentez des photographies ou des images de v isages marquées par des

émotions aux élèves.

Matér ie l  E3

Donnez la consigne :  "En nous aidant des quatre v isages de Robi ,  nous al lons

essayer de reconnaître les émotions sur  d 'autres v isages."

Vous avez plus ieurs opt ions pour le disposit i f  de cette act iv i té :

1 .  En grand groupe,  aff ichez les quatre v isages de Robi ,  puis  montrez une

photo d 'un v isage expr imant une émotion.  Posez des quest ions te l les que :

"Qui pense que ce visage est tr iste ? Qui pense que ce visage est joyeux ?
Pourquoi ?"  en montrant l 'aff iche de Robi  correspondante.

2.  En grand groupe,  ut i l i sez les mêmes quest ions,  mais donnez à chaque élève

un jeu de cartes avec les quatre v isages de Robi  déjà présentés lors  de

l 'act iv i té précédente.  Les élèves lèvent la carte qu ' i l s  pensent correspondre à

la photo montrée.

Matér ie l  E4

3.  En sal le de motr ic i té,  aff ichez une photo sur  chaque mur ,  avec une émotion

différente.  Les élèves se déplacent d 'un mur à l 'autre en ident i f iant les

émotions.

4.  Vous pouvez également réal iser  ce disposit i f  en pet i t  groupe pour une

expér ience plus interact ive.

Pour al ler  p lus lo in ,  vous pouvez organiser  des jeux d 'appar iement (Loto)  :

Chaque enfant possède une plaque avec les émotions de Robi ,  et  une pioche

est const i tuée avec des v isages humains expr imant des émotions.  Les enfants

piochent tour  à tour  et  associent un v isage humain expr imant une émotion

avec une tête de Robi .  Le gagnant est  celu i  qui  termine sa plaque en premier .

Matér ie l  S3

Séance 3Séance 3
Reconnaître l ’émotion d’un visage

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :  

Découvr i r  le v ivant

Vivre et  expr imer des émotions,  formuler  des

choix
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Activité du visage expressif  :
Fournissez à chaque élève une ass iette en carton 

Inv i tez- les à chois i r  parmi les é léments de v isage (sourci ls ,  yeux,  bouche) pour représenter

une émotion sur  leur  ass iette en carton.  I l s  col leront ces éléments pour créer un v isage

express if  (Matér ie l  E5)

Le trèfle des émotions :
Présentez aux élèves un t rèf le à quatre feui l les avec une tête expr imant une émotion de

Robi  dans chaque pétale (Matér ie l  E6) .

Demandez à chaque élève de réf léchir  à un événement ou un objet  qui  leur  évoque cette

émotion.

Pour les plus jeunes,  i l s  peuvent expr imer leur  idée de manière imagée.

Pour les plus grands,  i l s  peuvent la dess iner ou l 'écr i re.

Expression devant une œuvre d 'art  :
Uti l i sez les cartes v isage émotion de Robi  (Matér ie l  E4) pour aider les é lèves à expr imer

leurs impress ions devant une œuvre d 'art  ( jusqu'à ce qu' i l s  maîtr isent le vocabulai re) .

Vous pouvez montrer  des exemples d 'œuvres d 'art  (Matér ie l  S4) ou explorer  des musées

vi r tuels  ouverts  :

https://beauxartspar is . f r/fr/ lat las 

https://www.louvre.f r/en/onl ine-tours 

En motricité :
Jeu des chaises 1  :  P lacez un v isage émotion de Robi  sur  chaque chaise.  Les élèves passent

d'une chaise à l 'autre et  expr iment les mêmes émotions avec leur  v isage.

Jeu des chaises 2 :  Suivez le même scénar io que le jeu des chaises 1 ,  mais  cette fois ,  les

élèves doivent prononcer un mot avec l ' intonat ion appropr iée pour chaque émotion.

Chemin des émotions :  Disposez des cerceaux au sol ,  chacun contenant une image

d'émotion (Matér ie l  E2).  Les enfants doivent passer à t ravers les cerceaux et  imiter

l 'émotion avec leur  v isage.

Ces act iv i tés favor isent l 'express ion des émotions et  encouragent les é lèves à explorer  les

différents aspects de l 'express ion faciale et  des réact ions émotionnel les.

Séance 4Séance 4
Exprimer des émotions

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :  

Vivre et  expr imer des émotions,  formuler  des choix

Adapter ses équi l ibres et  ses déplacements à des

envi ronnements ou des contraintes var iées
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La course aux émotions  :

Matér ie l  E7

Placez les pions d 'émotion (Matér ie l  E4) au départ  de chaque chemin,  en

associant chaque émotion à une couleur  (colère = chemin rouge,  t r istesse =

chemin bleu,  jo ie = chemin jaune,  peur = chemin vert) .

Donnez la consigne aux élèves :  "Lancez le dé.  Avancez le pion de l 'émotion

sur  laquel le vous êtes tombés d 'une case en la nommant.  Si  vous tombez sur

une case v ide,  re jouez."

L 'émotion qui  atteint  la l igne d 'arr ivée en premier a gagné. Assurez-vous que

tous les joueurs expr iment l 'émotion sur  leur  v isage.

Pour les é lèves plus âgés,  vous pouvez ajouter  des mots de la même fami l le ou

des synonymes pour enr ichi r  le vocabulai re émotionnel .

Jeu des 4 famil les des émotions
 Matér ie l  E8 (Disponible uniquement avec 4 émotions)

Expl iquez aux élèves qu ' i l s  doivent compléter  le plus grand nombre de fami l les

d 'émotions poss ible en demandant une carte à l 'un de leurs  vois ins.  I l  y  a 4

fami l les au total ,  et  chaque fami l le comporte 6 membres :  le père,  la mère,  le

frère,  la sœur,  la grand-mère et  le grand-père,  chacun représentant une

émotion.

Encouragez les é lèves à ut i l i ser  des adject i fs  qual i f icat i fs  lorsqu ' i l s  font leurs

demandes,  par exemple :  "Je veux la grand-mère joyeuse" ou à ut i l i ser  des

subordonnés pour préciser  l 'émotion souhaitée,  comme "Je veux la grand-mère

qui  est  t r is te."

Ces jeux permettent aux élèves d 'explorer  et  de comprendre les différentes

émotions tout en renforçant leur  vocabulai re émotionnel .

Séance 5Séance 5
Uti l iser le vocabulaire des émotions

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :  

Enr ichi r  le vocabulai re

col laborer ,  coopérer ,  s ’opposer
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Aide Robi
Matér ie l  E9

Rassemblez les é lèves en pet i ts  groupes de langage,  précédés d 'un temps

col lect i f  pour bien expl iquer la consigne.

Expl iquez aux élèves :  " Imaginez l 'émotion que Robi  pourrait  ressent i r  dans

une s i tuat ion donnée,  et  aidez- le à t rouver une solut ion s ' i l  en a besoin."

Encouragez les é lèves à discuter  des émotions de Robi  dans des scénar ios

spécif iques et  à proposer des solut ions pour les gérer .

Jeu des camemberts  (associat ion) :

Matér ie l  E10

Distr ibuez un cercle complet de camemberts  blancs à chaque élève,  tout en

plaçant les camemberts  colorés de côté.  Assurez-vous que chaque élève a des

cartes h istoi re avec Robi  le robot placées devant eux.

Donnez la consigne :  "Lancez le dé des émotions et  chois issez une carte

histoi re parmi cel les devant vous,  en racontant la scène correspondante.  Si

vous réuss issez,  gagnez le camembert  associé.  L 'object i f  est  d 'obtenir  tous les

camemberts .  Si  un enfant obt ient une émotion déjà gagnée,  i l  peut re lancer le

dé."

Encouragez les é lèves à raconter les h istoi res de Robi  en associant les

émotions aux s i tuat ions et  à col lecter  les camemberts  en fonct ion des

émotions réuss ies.

Ces jeux v isent à aider les é lèves à comprendre les émotions et  à développer
leur empathie  envers les personnages f ict i fs ,  comme Robi ,  tout en renforçant
leurs compétences de communication.

Réfléchir  à propos des émotions

Consol idat ionConsol idat ion

Séance 6Séance 6

L iens avec le programme :

Col laborer ,  coopérer ,  s ’opposer

Echanger et  réf léchir  avec les autres

Vivre et  expr imer des émotions,  formuler  des

choix
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1 .  Boîte à émotions :
Matér ie l  S6

   -  Préparez une "boîte à émotions" avec des pictogrammes

représentant différentes émotions,  comme la jo ie,  la colère,  la

tr istesse,  la peur ,  etc.

   -  Expl iquez aux élèves comment ut i l i ser  la boîte :  "En cas de

conf l i t  ou lorsque vous ressentez une émotion forte,  vous pouvez

chois i r  un pictogramme qui  représente comment vous vous sentez en

ce moment."

   -  Encouragez les é lèves à montrer  le pictogramme correspondant

à leur  émotion.  Cela permettra d 'expr imer leurs  sent iments sans

nécessairement ut i l i ser  des mots.

   -  Une fois  les émotions expr imées,  discutez avec les é lèves pour

les aider à t rouver des solut ions aux conf l i ts  ou pour les

accompagner dans la gest ion de leurs  émotions.

2.  Interpréter les émotions dans les albums de l i ttérature:
   -  Lors  de la lecture d 'a lbums de l i t térature en classe,  assurez-vous

que les é lèves sont attent i fs  aux émotions des personnages.

   -  Posez des quest ions pour les guider :  "Comment pensez-vous

que le personnage se sent à ce moment- là ?" ou "Pourquoi  pensez-

vous que le personnage réagit  de cette manière ?"

   -  Encouragez les é lèves à expr imer leurs  interprétat ions des

émotions des personnages en ut i l i sant des mots ou des dess ins.

   -  Favor isez les discuss ions sur  les solut ions que les personnages

trouvent pour résoudre leurs  problèmes,  en l ien avec leurs  émotions.

Ces act iv i tés aident les é lèves à comprendre et  à exprimer leurs
émotions,  à développer leur empathie envers les autres et  à
renforcer leurs compétences de résolution de confl its.

  Ut i l iser  les  émot ionsUt i l iser  les  émot ions
Ré invest issementRé invest issement
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La mémoire est  à la base des apprent issages.  Grâce à el le nous sommes

capables de retenir  des informations et  de nous en souvenir  p lus tard.  Les

connaissances acquises sont conservées dans notre mémoire,  dans notre

cerveau.  Mais attent ion,  sans réactual isat ion,  nous r isquons de ne plus

nous souvenir .  C’est  le processus normal d ’oubl i .  Pour mémoriser  les

choses,  i l  est  fondamental  d ’y  prêter  attent ion et  de se les représenter .  

I l  ex iste plus ieurs types de mémoire.  La mémoire épisodique est  une

mémoire à long terme. El le permet de se souvenir  de moments que nous

avons vécus (où,  quand,  comment) .  E l le est  auss i  appelée mémoire

autobiographique.  .  

La mémoire procédurale,  e l le ,  permet de stocker les automatismes et  les

habitudes.  C’est  grâce à el le que l ’on peut conduire,  fai re du vélo ou

encore lacer ses chaussures sans hésitat ion une fois  que nous avons appr is

comment fai re.  E l le est  inconsciente,  c ’est-à-dire qu’e l le est  sol l ic i tée sans

forcément que l ’on s ’en rende compte.  Par exemple,  à l ’école,  jouer à la

marel le sol l ic i te la mémoire procédurale.  

La mémoire sémantique est  une mémoire à long terme. El le va nous

permettre de stocker nos connaissances générales ,  sur  le monde (sur  les

mots ,  les objets ,  des faits ,  des concepts ,  etc…) et  sur  nous-mêmes (notre

âge par exemple) .  

Enf in ,  la mémoire de travai l  est  une mémoire à court-terme qui  va

permettre de stocker de manière temporaire une information et  de la

manipuler  en mémoire.  E l le est  par exemple sol l ic i tée lorsqu’on demande

aux enfants d ’al ler  chercher quelque chose dans la c lasse.  Les informations

seront soit  rapidement oubl iées ou stockées en mémoire à long-terme.

Chapitre 4Chapitre 4
MémoireMémoire  

Objectif  :  Prendre conscience des capacités
de mémorisation à court  et  moyen terme
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Séance 1Séance 1
Découvrir  la mémoire

L i re l 'h istoi re Robi en balade .

Matér ie l  M1

Posez les quest ions suivantes :

"À quoi  devez-vous prêter  attent ion ? À ce que Robi  doit  a l ler  chercher ,

c 'est-à-dire des mûres.  

Est-ce qu' i l  ramène des mûres ? Non

“Pourquoi  i l  ne ramène pas de mûres?” Parce qu’ i l  a oubl ié

Concluez en expl iquant :  Pour ne pas oublier,  vous devez mettre les
informations dans votre mémoire.

L i re l 'h istoi re Robi mémorise .

Matér ie l  M2

Posez les quest ions suivantes :

"Robi  a-t- i l  réuss i  à ramener des mûres ? Oui

Pourquoi  a-t- i l  réuss i  ?”  Parce qu' i l  a gardé l ' information dans sa

mémoire?

“Comment ?” Sa maman l ’a aidé à fai re une image dans sa tête

Concluez en expl iquant :  Pour mettre les informations dans votre
mémoire,  vous devez y penser beaucoup, par exemple,  les imaginer
dans votre tête,  les représenter.

Int roduisez le panneau de Robi  qui  se souvient ,  c 'est-à-dire qu ' i l  garde des

informations en mémoire.

Matér ie l  M3

DécouverteDécouverte

L iens avec le programme :  

Réf léchir  sur  la langue et acquér i r  une

conscience phonologique
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Séance 2Séance 2
Prendre conscience de l ’uti l i té de la mémoire

Proposez l ' image de Robi  qui  mémorise.

Matér ie l  M3

Jeu du sac à bazar :
“Pour savoir  comment mettre des informations dans

votre mémoire,  nous al lons jouer à un jeu.  Chaque jour ,

vous al lez ajouter  un objet  de la c lasse dans ce sac

(ou plus ieurs  sacs) ,  et  vous devrez vous souvenir  de

tous les objets le lendemain pendant le temps de

regroupement."

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :

Stabi l i ser  les premiers repères temporels

Ut i l i ser ,  fabr iquer ,  manipuler  des objets  
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Jeux des commandes (en petit  groupe)
Matér ie l  M4

Disposit ion :  Découper les objets et  les disposer sur  une table à

part .  Cette table sera le magasin.  Dist r ibuer un bon de commande à

chaque élève avec plus ieurs objets dedans.

Objectif  :  Chaque élève doit  mémoriser  ce qu’ i l/el le doit  prendre

pour le bon de commande au magasin.

Consigne :  “Pour ce jeu,  vous al lez ut i l i ser  votre mémoire pour al ler

chercher des choses et  essayer de ne pas en oubl ier ,  tout comme

Robi .  Je vais  vous dist r ibuer à chacune un bon de commande. Vous

pourrez le regarder pour mémoriser  ce qui  est  dessus,  puis  vous le

laisserez sur  une table.  Ensuite,  vous pourrez vous rendre vers le

'magasin '  où sont disposées de nombreuses ét iquettes d 'objets .  Là,

vous devrez ramener uniquement les objets qui  étaient indiqués sur

votre bon de commande."

Variante  :  Vous pouvez également ut i l i ser  des représentat ions de

quant i tés ou de couleurs.  Sélect ionnez les v ignettes en fonct ion de

ce que vous souhaitez t ravai l ler  en c lasse.

Séance 3Séance 3
 Uti l iser la mémoire de travail

Consol idat ionConsol idat ion

Magasin

L iens avec le programme :  

Constru i re le nombre pour expr imer des

quant i tés

Observer ,  comprendre et  t ransformer des

images

37



Séance 4Séance 4

Uti l i sez l 'aff iche de Robi .

Matér ie l  M3

Lors de votre rassemblement,  incitez les é lèves à se

rappeler  des moments passés en classe en posant

des quest ions te l les que :

"Vous souvenez-vous quand.. .?”

“Quel le act iv i té avez-vous préférée aujourd 'hui  ?”

“Pendant la sort ie au. . .  pouvez-vous rappeler  ce

qu' i l  s 'est  passé après. . .  ?"

Uti l iser la mémoire épisodique 

Consol idat ionConsol idat ion

L iens avec le programme :  

Oser entrer  en communicat ion 

Echanger et  réf léchir  avec les autres
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Séance 5Séance 5

En sal le de motr ic i té,  enseignez aux élèves des postures de

yoga associées à des animaux,  à la fois  stat iques et  en

mouvement.

Matér ie l  S8

Uti l i sez l 'aff iche de Robi  pour i l lustrer  la mémorisat ion de ces

postures.

Matér ie l  M3

Ensuite,  demandez aux élèves de refai re les postures appr ises

sans exemple et  faites- leur  remarquer qu ' i l s  devront fai re

appel  à leur  mémoire pour se souvenir  des différentes f igures.

Variante :  Vous avez également la poss ibi l i té de réal iser  ce

type d 'act iv i té en ut i l i sant des parcours de motr ic i té que les

élèves doivent mémoriser .

Uti l iser la mémoire procédurale

Consol idat ionConsol idat ion

L iens avec le programme :  

Agir  dans l ’espace,  sur  la durée et sur  les

objets
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Séance 6Séance 6

En classe ent ière ou en pet i ts  groupes,  formez une

ronde et ut i l i ser  l ’aff iche de Robi .

Matér ie l  M3

Les élèves chois issent tout à tour  un mot pour former

une phrase à la f in du tour .

Attent ion,  à conserver  un sens dans la phrase,  ne pas

hésiter  à répéter les mots précédemment énoncés

régul ièrement,  surtout chez les plus jeunes.

Uti l iser la mémoire sémantique

Consol idat ionConsol idat ion

L iens avec le programme :  

Col laborer ,  coopérer ,  s ’opposer

Acquér i r  et  développer la syntaxe

Echanger et  réf léchir  avec les autres
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Séance 7Séance 7

Jeu type Brainbox
Uti l i sez deux scènes d’envi ronnement r iche à pr ior i

s imi la i res ,  les é lèves doivent retrouver les différences.

Jeu du disparu 
avec des élèves :  désignez 4 élèves qui  v iennent se

placer face à tous les autres ,  demandez à la

classe de fermez les yeux,  indiquez à un des 4

élèves d’al ler  se cacher ,  les autres ouvrent les yeux

et cherchent quel  é lève a disparu

avec des formes géométr iques (Matér ie l  S5)

avec des lett res ou des animaux (Matér ie l  FE5)

Variante :  vous pouvez fai re var ier  la diff iculté en

ajoutant des éléments à la base (ex :  6 é lèves au

départ)  ou en prenant des éléments qui  se

ressemblent 

Expérimenter la mémoire à travers de
petits jeux

Consol idat ionConsol idat ion

L iens avec le programme :

 Représenter  l ’espace

Observer ,  comprendre et  t ransformer

les images
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Dans une grande part ie des moments de classe,  la mémoire est

sol l ic i tée.

-  Rappeler  aux élèves de fai re un effort  pour garder une

information en mémoire lors  d ’un exercice

- Faire intervenir  des souvenirs  de classe lors  des temps de

regroupement

- Faire t ravai l ler  le vocabulai re appr is  la vei l le (peut être fait

avec un mot d’anglais  par jour)

 -  Refaire un exercice de motr ic i té déjà fait  la vei l le ,  la

semaine précédente et  demander aux élèves de réexpl iquer la

consigne

 - Travai l ler  les règles de v ie

 -  Apprendre une chanson/poésie/chorégraphie

 -  Apprendre l ’a lphabet et  la comptine numérique

 - Instaurer  des r i tuels  ( lavage des mains après les toi lettes)  . . .  

Tout cela sol l ic i te les capacités mnésiques des enfants alors

n ’hési tez pas à les manipuler  et  surtout à fai re prendre

conscience aux enfants qu’ i l s  sont en t rain de sol l ic i ter  leur

mémoire.  

Se souvenirSe souvenir
Ré invest issementRé invest issement

42



Les fonct ions exécut ives sont des fonct ions cognit ives de haut n iveau.  E l les

sont le chef d ’orchestre de tous les autres processus cognit i fs ,  les pensées

et les act ions.  E l les vont les coordonner et  les contrôler .  Ces fonct ions

interv iennent dans des s i tuat ions nouvel les auxquel les nous n ’avons jamais

été confrontés ou complexes et  pour lesquel les notre cerveau n ’a pas de

réponse toute prête (auss i  appelé “automatisme”) .  

I l  ex iste deux catégor ies de fonct ions exécut ives.  Les fonct ions exécut ives

de base regroupent l ’ inhibit ion,  la mémoire de travai l  et  la f lex ibi l i té.  C’est

sur  ces fonct ions exécut ives de base que les fonct ions exécut ives de plus

haut n iveau,  te l les que le raisonnement,  la résolut ion de problèmes ou

encore la planif icat ion,  vont se constru i re.  Dans cette séquence,  nous

aborderons uniquement les fonct ions exécut ives de base.  Chez les enfants ,

le cortex préfrontal  qui  est  l ’une des régions cérébrales qui  sous-tend le

fonct ionnement exécut i f ,  n ’est  pas encore totalement mature.  Ains i ,  les

fonct ions exécut ives des enfants ne le sont pas non plus ,  e l les le seront à

l ’âge adulte.  Ces fonct ions sont essent ie l les dans l ’apprent issage et sont

souvent sol l ic i tées de manière s imultanée.  

Dans cette séquence,  nous introduisons d’abord l ’ inhibit ion qui  permet de

stopper une habitude quand on en a besoin.  Par exemple,  s ’arrêter  de jouer

pour al ler  fai re la s ieste.  Puis  on apprend aux enfants ce qu’est  la f lex ibi l i té

qui  nous permet de changer d ’ idée et de nous adapter rapidement.  La

mémoire de travai l  est  quant à el le t ravai l lée dans le chapitre mémoire

uniquement.  I l  est  poss ible d’entraîner ces capacités exécut ives dans le but

de les amél iorer .  Attent ion,  chaque enfant possède néanmoins son propre

rythme de développement et  cela s ’appl ique au développement des

fonct ions exécut ives.  Tous les enfants n ’auront pas le même niveau de

départ  et  auront un rythme d’apprent issage différent.  Cependant ,  tous les

enfants sont capables d’atteindre un bon niveau.

Chapitre 5Chapitre 5
Fonctions exécutivesFonctions exécutives

Objectif  :  Apprendre à s’adapter 
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Séance 1Séance 1

L isez l 'h istoi re de Robi cueil le des f leurs .

Matér ie l  FE1

Après la lecture,  menez une discuss ion avec les é lèves en posant des

quest ions comme :

Quelles f leurs Robi voulait- i l  cueil l ir  ?  Les jaunes et  les rouges.

A-t- i l  réussi  du premier coup ?  Non.

Pourquoi ? Parce qu' i l  y  avait  t rop de f leurs  autour de lu i .

Comment aurait- i l  pu y arriver ?  En prenant son temps pour

réf léchir  et  vér i f ier  s i  c 'était  la bonne couleur  avant de cuei l l i r  les

f leurs .

Expl iquez aux élèves que le cerveau peut nous aider à arrêter  nos

habitudes lorsque c 'est  nécessaire,  en ut i l i sant le logo “Stop”.

Matér ie l  FE2

Ensuite,  proposez un jeu de barrage en expl iquant :  "Comme Robi ,

vous al lez essayer de vous concentrer  sur  les f leurs  rouges et  jaunes.

Vous devrez barrer  chaque fois  que vous en t rouvez une sur  cette

feui l le" .

Matér ie l  FE3

L’ inhibit ion

DécouverteDécouverte

L iens avec le programme :

Réf léchir  sur  la langue et acquér i r

une conscience phonologique

Explorer  les formes

44



Séance 2Séance 2

Organisez un jeu des inverses  avec les consignes du

Jacques a dit  en sal le de motr ic i té.  Dans ce jeu,  les

élèves devront exécuter des act ions inverses de cel les

énoncées par l 'adulte.

 Voici  quelques exemples :

Lorsque vous dites «  debout » ,  les é lèves doivent se

coucher ,  et  inversement.

Lorsque vous dites «  marcher » ,  les é lèves doivent

s 'arrêter ,  et  inversement.

Lorsque vous dites «  au sol  » ,  les é lèves doivent sauter ,

et  inversement.

Les act ions sont énoncées alternat ivement pour ajouter  un

élément de déf i  au jeu.

Contrer ses automatismes 

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :

Adapter ses équi l ibres et  ses déplacements

à des contraintes var iées
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Séance 3Séance 3

Proposez un scénar io avec une connotation init ialement posit ive
ou négative ,  su iv i  d 'une amorce de phrase qui  va dans l 'autre
sens .  

Cela encouragera les é lèves à réf léchir  et  à discuter  des

différentes perspect ives d 'une s i tuat ion.

Savoir  changer de point  de vue  

Construct ionConstruct ion

Par exemple :

"Vous faites une sort ie à

la plage et le solei l  br i l le

magnif iquement."  (posit i f )

"Cependant ,  l 'eau est  s i

f ro ide que personne n 'ose

se baigner."  (négatif ) .

" I l  p leut et  j ’avais  prévu

d’al ler  à l ’école à vélo"

(négatif )  "Mais je pourrais

voi r  des grenoui l les et

jouer dans les f laques."

(posit i f ) .

L iens avec le programme :  

Enr ichi r  le vocabulai re

Acquér i r  et  développer la syntaxe
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Séance 4Séance 4

L isez l 'h istoi re de Robi à la ferme .

Matér ie l  FE4

Après la lecture,  engagez une discuss ion en posant des

quest ions te l les que :

Pourquoi les animaux n 'étaient-i ls  pas contents ?
Parce qu' i l s  avaient faim.

Pourquoi avaient-i ls  faim ?  Parce que Robi  ne leur  a

pas donné la bonne nourr i ture.

Pourquoi Robi n 'a-t- i l  pas changé sa façon de faire ?
Parce qu' i l  est  a l lé t rop v i te,  i l  n 'a pas réf léchi  entre

chaque animal .

En conclus ion,  soul ignez l ' importance de réfléchir  pour
changer et  adapter son comportement  à chaque act ion ou

changement d 'act iv i té.

Expl iquez aux élèves que la f lex ibi l i té nous permet de

changer d ' idées rapidement,  ce qui  s 'appel le s 'adapter ,  et

introduisez le logo correspondant.

Matér ie l  FE9

La f lexibi l i té

DécouverteDécouverte

L iens avec le programme :  

Ecouter l ’écr i t  et  le comprendre 

Echanger et  réf léchir  avec les autres 
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Séance 5Séance 5

Proposez un jeu de rel iage .

Matér ie l  FE5

Consigne :  "Pour ce jeu,  vous al lez re l ier  par un t rait  une

lettre à un animal ,  puis  cont inuer ains i  avec une autre

lettre,  su iv ie d 'un autre animal ,  jusqu'à ce que tous soient

rel iés" .

I l  ex iste plus ieurs n iveaux de diff iculté,  adaptés en

fonct ion du niveau de connaissance de l 'a lphabet des

enfants :

Vous pouvez intercaler  n ' importe quel le lett re avec

n' importe quel  animal .

Vous pouvez re l ier  les lett res par ordre alphabétique

en intercalant les animaux en fonct ion de la première

lettre de leur  nom (par exemple :  A-Abei l le ,  B-

Baleine. . . ) .

Ces différentes opt ions permettent d 'ajuster  le n iveau de

l 'act iv i té en fonct ion des compétences des enfants.

Savoir  alterner entre deux consignes

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :  

Faire l ’expér ience de l ’espace

Réal iser  des composit ions plast iques
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Séance 6Séance 6

Proposez un jeu de coloriage .

Matér ie l  FE6

Consigne :  "Pour ce jeu,  vous al lez color ier  les objets avec

différentes couleurs en respectant le modèle présenté en

haut de la page" 

Respecter un code couleur

Construct ionConstruct ion

L iens avec le programme :  

Réal iser  des composit ion plast ique

Explorer  les formes,  les grandeurs ,  les sui tes

organisées
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Séance 7Séance 7

Lors de la séance de théâtre,  l 'object i f  est  de maintenir
les élèves dans leur rôle le plus longtemps possible.  

Vous pouvez envisager d 'ut i l i ser  des marionnettes ou de

laisser  les enfants improviser  sur  ce qu’ i l s  se rappel lent

d’une histoi re lue en leur  montrant les images.  

Nous vous proposons de raconter l ’h istoi re de Loulou

issue de notre sér ie de contes sur  l 'école inclus ive.

Matér ie l  FE7

L ' idée est  d 'encourager les é lèves à rester  dans leur

personnage et à jouer leur  rô le de manière créat ive et

engagée.

Prendre un rôle

Consol idat ionConsol idat ion

L iens avec le programme :

Prat iquer des act iv i tés du spectacle v ivant

Oser entre en communicat ion 
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Séance 8Séance 8

Organisez un jeu de médiation  en présentant une

image de conf l i t  aux élèves.  

Matér ie l  FE8

En classe ent ière ou en pet i ts  groupes,  encouragez-

les à t rouver le plus grand nombre de solut ions

poss ibles pour résoudre le problème.

Ensuite,  menez une discuss ion autour de la réponse

unique à ce conf l i t .  L 'object i f  est  de st imuler  la

réf lexion des élèves sur  les différentes manières de

résoudre les conf l i ts  et  de les sensibi l i ser  à

l ' importance de la médiat ion et  de la résolut ion

pacif ique des problèmes.

Trouver des solutions

Consol idat ionConsol idat ion

L iens avec le programme :  

Echanger et  réf léchir  ensemble

Enr ichi r  le vocabulai re
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Gest ion de confl i tsGest ion de confl i ts
Ré invest issementRé invest issement

Boîte à émotions :

Matér ie l  S6

   -  Préparez une "boîte à émotions" avec des pictogrammes

représentant différentes émotions,  comme la jo ie,  la colère,

la t r istesse,  la peur ,  etc.

   -  Expl iquez aux élèves comment ut i l i ser  la boîte :  "En cas

de conf l i t  ou lorsque vous ressentez une émotion forte,  vous

pouvez chois i r  un pictogramme qui  représente comment

vous vous sentez en ce moment."

   -  Encouragez les élèves à montrer  le pictogramme

correspondant à leur  émotion.  Cela permettra d 'expr imer

leurs sent iments sans nécessairement ut i l i ser  des mots.

   -  Une fois  les émotions expr imées,  discutez avec les

élèves pour les aider à t rouver des solut ions aux conf l i ts  ou

pour les accompagner dans la gest ion de leurs  émotions.

Après un t ravai l  sur  les fonct ions exécut ives ce matér ie l

peut évoluer en expl iquant aux élèves que lorsqu’ i l s  se

trouvent dans une s i tuat ion où leurs  émotions les emportent

i ls  peuvent se stopper avant de ne plus arr iver  à se

contrôler  (ex :  cr ise de colère)  et  venir  t rouver un adulte

pour expr imer leur  ressent i .  

Auss i ,  lorsqu’ i l s  sont dans une s i tuat ion de conf l i t  avec un

autre enfant ,  i l s  peuvent essayer de se mettre à la place de

l ’autre et  imaginer ce qu’ i l  ressent pour t rouver une solut ion

qui  convient aux deux élèves.
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