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adultes en bibliotheque.
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Comment apprend -on?




L'apprentissage

Qi C'est en faisant qu’on apprend

QD
@

L'apprentissage par I'action
Des situations d'apprentissage qui encouragent
les personnes a ,d
et a gagner en autonomie
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L'apprentissage par l'interaction
Faire vivre des situations d’apprentissage sociales et
collaboratives, qui encouragent les personnes a
eta

(Wurdinger, 2016)



L'apprentissage : un processus
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Processus de développement ou
d’évolution des connaissances,
des habiletés, des attitudes et des
valeurs de la personne
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£
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__ Apprendre, c’est se transformer constamment a travers l'expérience.

A

La personne joue un INSPIRATION
role actif de o=y P _
construction de ses RiRE
apprentissages a €
travers des réeflexions E N GAGEMENT
et des remises en D
dquestion.
R
E

(Kolb, 1984; Legendre, 2005)



Le plaisir d'apprendre

Comment peut-on susciter 'engagement des personnes et réduire les freins a

apprentissage?
(Environnement
| sécurisantet

agreable

Accorde une place a I'humour.
Démontre de I'enthousiasme et

prend en compte les besoins et
les intéréts des publics.

Favorise le sentiment
d’'appartenance et d’aisance
au sein du groupe.

Permet d’apprendre par la
pratique et les essais et

z 7 erreurs.
Apprendre ensemble, échanger,
J \, discuter et reconnaitre la diversité
L . . Favorise un des parcours et des points de vue
Activités libres, accessibles, ou la apprentissage actif.
participation est volontaire et pédagoge

Fait appel a des stimulante
experiences
d’apprentissages
authentiques.

motivée par la curiosité

Cree un effet de
surprise et de
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Sile jeuaune place
chez I'adulte, qu'est-ce
gu'il apporte
concretement a
'apprentissage?



Qualites educatives du jeu

Sovtenir le trangfert
des apprenﬁésagsx

Forbes, 2021

Sveiter vn en ent
émotionnel et m les
freing 3 l’aPPrenﬁQQagga

Forbes, 2021

Favoriser un a prenticcage
Y, ’
expfmenhel et la véflexion

James et Brookfield, 2014

Donner le droit

Donner vn coté a lervevr

plaigant af'h'ranf Sanchez et Roméro, 2020
Renforcer ['intérét

Jomes, e Nerantzi, 2019

Fellon et al, 2020
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Des idées a propos du jeu
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Valeurs et vertus associées

a [MAGINATION
AUTHENTICITE %
peoeT

CRioSITE

CoWIVIALITE

Dgri

ACTiON

ﬂ\

(Sanchez et Roméro, 2020)



Le jeu chez |'adulte

La dimengion actionnelle dv J'w : Qe fait le J'ouour lorqy’il Jm?
] ;’agif des rég_(o; 3 Suivre ov des ooncignec associées av dérovlement dv J'ou.

La dimension sensorielle dv J"" : @velles informations le J'ouour tire~t-il dv Jw?
Il a acces 3 des informations et dé\/olo"o des connaisances et de¢ habiletés.

La dimengion émotionnelle dv J'ev : @uelles émotions le Jouour ressent-il en J'ouan‘l',?
Son état émotionnel lors dv Jev-

La dimengion &fic‘h‘,mituo : v’est-ce que le J'ouour a"md en Jouan‘f‘,?
Les connaissances que le J'ouwr doit mobiliser av ¢ein dv J'ou. (sanchez et Roméro, 2020)
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Cultiver I'attitude ludique

Qu'entend-t-on par attitude ludique?

—D Rechercher des moments propices av jev, 3 Phumovr, avx activités
’uditu&;. (Frise de conscience

Susciter des occasions et accorder de I'espace et dv temps av e
et av plaisir — "= (Infention)

Oser Jovo»; se tromper, arrmdm. Accepter le laisser-aller pergu
comme faisant partie de ['expérience d'apprcn'h'ccaga. (Frocessws)

- Caltiver le- plisir de jover et we. atfitvde lidigve. (Habitude)

— = Jf:: J;C gg‘/’:’:’?‘& le Jov rend hevrevx et qve les gons hevrevx
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(Dearybury et Jones, 2020)



Attitude ludique

L'utilisation d’approches novatrices pour présenter
les concepts dune maniere amusante et mémorable.

L’interaction et la participation
active des personnes

Une ouverture aux idees des personnes
et une flexibilite qui permettent de
s’ajuster en fonction des besoins exprimes.

Un environnement educatif stimulant qui

favorise lacquisition de connaissances et le

deéveloppement de compétences sociales et
emotionnelles chez les personnes

Des adaptations ou I'ajout d’elements ludiques pour
s’ajuster aux besoins, aux styles d’apprentissage et
aux intéeréts des personnes

La création d’'un environnement plus détendu
et propice a lapprentissage.

Des expeériences dapprentissage pratiques
et concretes qui permettent aux personnes
de mieux assimiler les concepts.

Des encouragements et une approche positive qui
visent a renforcer la confiance des personnes
et a celebrer leurs succes.

(Whitton et Moseley, 2019)



LE JEU ET LA PEDAGOGIE
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Des définitions

Deg définitions :

€
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La pedagogie par le jeu

Met I'accent sur I'importance du le etla des
apprentissages sans sacrifier la rigueur intellectuelle.

Vise a soutenir, a travers mots et actions, I’ e
ou des de maniére interactive et engageante.

L'apprentissage est au coeur du processus et de jouer est

(Hovington et Lépine, 2024; Lauricella et Edmunds, 2023)
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La pedagogie par le jeu @é %
Q:

La ¢truetvration des connatsSances

Gapaoifé 3
Vigvaliser vn aonoeri’

Etablir de¢ liens

L’infégraﬁon des connai¢Sances
Gapaoi‘!‘é 3

Faire ageg fier}g entre connaig§ances aat,uige;
et manifestation concrete

Retenir ['information 3 Plug l'ong_ terme

La résolvtion de probleme
(,aPaoH‘é 3

Frendre des décigions
Comprendre vn probleme

Focer deg hqpo’rhé;es de ¢olvtions

Habiletés de ooopéraﬁon,
de communication et
de relations humaines

Coapacité 3 :

Entrer en relation

Disevter

Collaborer

Parf‘aggr des émotions et des idées
Développer des liens

Développer ecprit d'équipe
Ferception de la tiche/ ongﬁggmen‘ﬁ
Fercévérer et 5 accompliv la tiche

Saticfaction et PI'ai;FV Susedté par le J'e,u

Fermet de :
Créer wn climat agréable et véduit le ¢tress

(Hovingtan et Lépine, 2024; Lauricella et Edmunds, 2023)



Avantages

Quels sont les avantages associés a l'utilisation d’une pédagogie ludique?

nnnnnnnnn

© Stéphanie Hovington, ps.éd., D.Ed. URGAT (Brown, 2009; James et Nerantzi, 2019)




L'utilisation du jeu

Créer un langage commun.

%>

Explorer et de partager les connaissances et les idées de chacun.

%>

Favoriser une communication plus fluide et une écoute active.

Contribuer a créer un environnement sir et convivial et établir une interaction collaborative entre
les participants.

4?5?&&
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LES BLOCS LEGIO®
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Les blocs LEGO
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Lego Serious Play (LSP)

En retrait (lean back) En action (lean forward)




Modele en quatre étapes

Partage de I'histoire

Questions et défis Construction de U dels Réflexion sur des
préalablement modeles avec des o modeles et des
_ . signification du . .

préparés briques LEGO® histoires partagées

modeéle construit




Notre V|S|on partagee







Exemples de questions

Ce que j'ai ressenti pendant I'expérimentation de cette activité (émotions, sentiments, réactions);
Ce que j'ai appris pendant I'expérimentation de cette activité (connaissances, idées, opinions);
Ce que je veux retenir a la suite de cette activité (prises de conscience);

Quelle est la contribution de cette activité sur la construction de mes apprentissages ? (valeurs
personnelles et professionnelles, projets et aspirations, roles, rapport aux collegues).

u®s



Temoignage

« (e que je retiens particulierement de cette activité, c'est que méme si nous avons tous suivi une
formation semblable, nous avons chacun notre vision de ce métier et notre propre couleur et
personnalité a y ajouter. C'est une des beautés de notre métier, C'est que nous pouvons chacune y

ajouter notre couleur et notre grain de sel. Je trouve que cette activité nous a permis de le montrer
d’une fagon plus concreéte »
(P18-A23)




Pour aller plus loin

https.//pressbooks.etsmtl.ca/pedagogieparlejeu/
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Merci!
Commentaires/questions?

Stéphanie Hovington, professeure en psychoéducation
Faculté des sciences de I'éducation
Université Laval
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