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RESUME

Cet exposé de politique
présente des arguments
promouvant le jeu en tant que
moyen éprouvé et peu coliteux
de favoriser I'apprentissage
de base, notamment en ce

qui concerne la littératie, la
numeératie et les compétences
socio-émotionnelles. En se
servant de données recueillies
atravers le monde et des
retombées des programmes
de Right To Play, cet exposé
décrit la maniere dontles
interventions faisant appel au
jeu permettent aux enfants
d’atteindre tout leur potentiel
en tirant parti de leur curiosité
naturelle et en répondant
aleurs besoins particuliers

en matiéere d'apprentissage.
Alors que le droit au jeu gagne
en reconnaissance a travers
le monde, les organisations
bailleuses de fonds, les
ministéres de I'Education
ainsi que les expert-e-s
nationaux et locaux du jeu
peuvent collectivement faire
en sorte que les systéemes
éducatifs investissent dans
I'apprentissage parle jeu et
adoptent cette approche afin
que nous puissions atteindre
nos objectifs communs

en matiere d’éducation et
d’apprentissage.

Source de la photo de couverture : Luca Imberi pour
Right To Play

C'est par I'entremise du jeu que les enfants apprennent et sont
en mesure de comprendre le monde qui les entoure. Le jeu leur
permet de développer leur esprit critique, les encourage a explorer

et a expérimenter, en plus de leur donner I'occasion d'interagir avec
les autres tout en apprenant et en améliorant leur connaissance d'eux-
mémes et des autres. Le jeu tire parti de la curiosité naturelle des
enfants et de leur motivation intrinséque a apprendre et a acquérir

des compétences.

L'apprentissage par le jeu est une approche efficace pour améliorer
I'éducation de qualité et I'apprentissage de base. Le jeu accroit la
littératie chez les enfants alors qu'il leur donne I'occasion de prendre
part a des activités langagiéres créatives qui enrichissent leur vocab-
ulaire, renforcent leur capacité a reconnaitre les mots, et contribuent
au développement de leur littératie. Le jeu favorise la numératie chez
les enfants en leur proposant un contexte amusant et interactif qui

les aide a se familiariser avec le calcul, les formes, les mesures et la
résolution de problemes. Par I'entremise du jeu, les enfants développent
des compétences socio-émotionnelles, telles que la reconnaissance,
I'expression et la gestion des émotions, ainsi que leur capacité a
coopérer, a faire montre d'empathie et a résoudre des conflits. Ces
atouts sont essentiels pour que les enfants puissent développer de
saines relations a toutes les étapes de leur vie.

Les interventions faisant appel au jeu sont considérées peu
colteuses ou gratuites, et peuvent étre concues de sorte a étre
adaptées au contexte local. Cela leur confére une incidence
durable, méme au sein de milieux aux ressources limitées et de
contextes fragiles. Investir dans un enseignement préscolaire et
primaire (premier et deuxieme cycles) de haute qualité qui inclut des
activités d'apprentissage par le jeu peut étre un moyen efficace de
briser le cycle de la pauvreté et d'assurer que les générations futures
acquiérent les compétences et saisissent les occasions dont elles
ont besoin pour contribuer a la croissance économique et a la stabilité
de leur communauté et de leur pays.

Bien que les approches axées sur l'apprentissage parle jeu
connaissent un essor croissant et que leurs avantages soient
bien connus, le financement et le soutien dont elles bénéficient
demeurent insuffisants. Il est donc urgent que les organisations
bailleuses de fonds et les ministéres de I'Education accordent la priorité
aux investissements dans I'éducation et I'apprentissage par le jeu de
sorte que tous les enfants vivent une expérience d'apprentissage
enrichissante et transformatrice.
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MISE EN CONTEXTE

L'acces a une éducation de qualité permettant
d'atteindre des résultats d'apprentissage significatifs
dans un climat sécuritaire et inclusif constitue un
enjeu majeur a travers le monde. A I'heure actuelle, plus
de 250 millions d'enfants et de jeunes ne fréquentent pas
I'école’, font face a des obstacles, tels que la pauvreté,
I'inégalité entre les genres, de méme qu’'a des infrastruc-
tures scolaires inadéquates et inaccessibles. Les enfants
qui vivent dans des pays affectés par des conflits ou des
événements climatiques doivent affronter des obstacles
encore plus importants nuisant a leur acces a I'éducation
et a leur droit a I'éducation. Bien souvent, la défaillance
des systemes éducatifs nationaux et I'insuffisance des
investissements consentis par les organisations bailleuses
de fonds et les gouvernements nationaux — y compris
ceux pour embaucher des enseignant-ess qualifiés et
bien les rémunérer — compromettent la réussite scolaire,
le développement et le bien-étre des enfants. En 2022,
70 % de la population infantile des pays a revenu faible
revenu ou intermédiaire étaient incapables de lire et de
comprendre un texte simple. C'est ce que I'on appelle la
pauvreté d'apprentissage?.

Investir dans une éducation de qualité est I'un des
gestes les plus significatifs que nous pouvons faire
pour rendre le monde plus pacifique, plus prospére et
plus stable. En adoptant les Objectifs du Millénaire pour
le développement, la communauté internationale s'est
engagée a faire en sorte que tous les enfants aient acces
a I'enseignement primaire universel. Bien que le nombre
d'enfants inscrits a I'école dans les régions en développe-
ment ait atteint 91 % en 2015, la qualité de I'enseignement
n'était pas a la hauteur, et leurs résultats d'apprentissage
n‘ont pas augmenté de maniére proportionnelle. Ladop-
tion des Objectifs de développement durable en 2015
était un engagement plus que nécessaire pour offrir une
éducation de qualité aux enfants. Or, si de constants
progrés ont été réalisés, de nombreux obstacles restent
a éliminer. La pandémie de COVID-19 est le moment de
I'histoire ou le plus grand nombre d'enfants non scolarisé
a été observé, et plusieurs de ces enfants ne sont jamais
retournés a I'école. De plus, jamais au cours de I'histoire
la cohorte d'enfants et de jeunes avides d'apprendre n'a
été aussi nombreuse®. Dans I'ensemble, la demande pour
accéder a une éducation de qualité demeure élevée.

Lorsque I'on demande aux enfants et aux jeunes quelle
est leur priorité absolue, ils mentionnent invariablement
l'accés a une éducation sécuritaire et de qualité*. Mal-
heureusement, les investissements dans les systemes
éducatifs nationaux n‘observent pas cette tendance,
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En 2022, 70 % des enfants
agés de dix ans dans les pays a

revenu faible ou intermédiaire
étaientincapables de lire et de
comprendre un texte simple.

alors que l'aide internationale — en général — et le
soutien financier a I'éducation — plus particulierement
— sont en baisse. En 2025, nous observons une inquiétante
réduction de l'aide internationale, les organisations
bailleuses de fonds invoquant des défis économiques
et sécuritaires nationaux pour justifier ces coupes.

En réduisant les fonds investis dans le continuum
développement-humanitaire-paix qui visent a soutenir
I'éducation de qualité, y compris les approches innovantes
d'apprentissage par le jeu, les décideur-se-s se trouvent
a exacerber les problémes économiques et sécuritaires
que nous avons pourtant si désespérément besoin

de résoudre. Qui plus est, les enfants et les jeunes se
trouvent privés de leur droit a I'éducation et n‘'ont pas
les mémes chances d'acquérir les compétences et les
connaissances dont ils ont besoin pour réussir.

Depuis 25 ans, Right To Play s’efforce de protéger,
d'éduquer et d'autonomiser les enfants afin qu'ils
puissent surmonter I'adversité grédce au pouvoir du

jeu. En collaborant avec les parents, les aidant-e-s, les
enseignant-e-s, les entraineur-se-s et les fonctionnaires,
nous transformons la vie des enfants, a l'intérieur comme
a I'extérieur des salles de classe, par le jeu, soit I'une des
forces les plus fondamentales dans la vie des enfants.
Présente en Afrique, en Asie, au Moyen-0Orient et au sein
des communautés autochtones, inuites et métisses du
Canada, Right To Play tire parti d'un modéle de programme
unique induisant des changements dans quatre domaines
essentiels : I'éducation et les soins destinés a la petite
enfance, I'éducation primaire de qualité, I'égalité des
genres et le bien-étre des filles, de méme que le soutien
psychosocial.

Ayant démontré son incidence, lI'approche d'apprentis-
sage par le jeu de Right To Play s’est avérée un moyen
efficace d'offrir une éducation de qualité et de promouvoir
I'atteinte de résultats d'apprentissage de base, ce qui
inclut la littératie, la numératie et les compétences
socio-émotionnelles. De la sorte, les enfants ont la
possibilité de développer les compétences et les
connaissances et de saisir les possibilités qui leur
permettront d'apporter une contribution positive a
leur communauté et a leur pays, et de contribuer a la
réalisation des Objectifs de développement durable.



LE JEU ET LAPPRENTISSAGE PARLE JEU

De plus en plus d'études aident les expert-ess du jeu a comprendre et a élaborer des approches basées sur le jeu
qui visent a soutenir I'apprentissage et le développement chez les enfants. Vous trouverez ci-dessous une liste de
termes et de principes communément employés par Right To Play pour guider son modele de programme et

sa théorie du changement.

Pourquoi jouer?

Le jeu est universel. Dans toutes les cultures, les gens de
tous ages s'adonnent a une forme ou une autre de jeu. Le
jeu procure de 'amusement et du plaisir, favorise I'engage-
ment, stimule I'imagination, et permet aux gens de donner
un sens a ce gqu'ils font et d'interagir socialement.

L'apprentissage par le jeu tire parti de la maniere
naturelle dont les enfants apprennent®. L'apprentis-
sage par le jeu fait appel a un vaste éventail d'activités
qui ont été sélectionnées pour remplir un but précis
ou répondre a un objectif d'apprentissage particulier.
Lapprentissage par le jeu est une approche pédagogique
centrée sur I'enfant et adaptée a son développement,
qui tient compte du réle des enfants et des adultes
dans I'aménagement de contextes sécuritaires,
soutenants et stimulants donnant aux enfants de
véritables occasions d'apprendre et de se développer.

Le jeu contribue au développement du cerveau

des enfants. Il contribue au développement de leur
mémoire, de leur flexibilité cognitive et de leur mai-
trise de soi, en plus de les aider a gérer leurs émotions
et leur comportement®. Le jeu permet également aux
enfants de se concentrer sur des taches, de gérer les
distractions, et de résoudre des problémes. Il renforce
leur esprit critique, stimule leur curiosité, et leur permet
d'explorer et d'expérimenter. Lorsque les enfants jouent,
ils apprennent de facon naturelle et comprennent les
nouvelles idées’.

Le jeu donne I'occasion aux enfants d’interagir avec
les autres, tout en apprenant et en améliorant leur
compréhension d’eux-mémes et des autres. |l les aide
a développer des compétences sociales et émotionnelles,
telles que I'empathie, la coopération et I'autorégulation
émotionnelle, qui sont cruciales pour leur développe-
ment et leur bien-étre général®. Dans le cas des enfants
affectéspar un conflit ou une crise, le jeu peut étre utilisé
pour préserver leur bien-étre psychosocial en leur four-
nissant les outils dont ils ont besoin pour gérer les expéri-
ences stressantes et négatives. Lobtention de résultats
d'apprentissage nécessite un contexte sécuritaire et du
soutien émotionnel que des adultes de confiance peuvent
offrir par I'entremise du jeu. Bien que souvent négligé, le
bien-étre psychosocial représente une base nécessaire
a l'acquisition des compétences supérieures que sont
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la littératie et la numératie. Ainsi, assurer un soutien
psychosocial a I'aide du jeu permet d'améliorer la santé
mentale et les résultats d'apprentissage’.

Les enfants d’aujourd’hui
jouent moins, alors que seul

un d’entre eux sur quatre
s’adonne régulierement au jeu.

L'apprentissage par le jeu peut étre adapté a différents
styles d’enseignement. Le jeu tire parti de la curiosité
naturelle des enfants et de leur motivation intrinséque

a apprendre et a maitriser des compétences. Plusieurs
approches pédagogiques s'alignent sur les principes de
I'apprentissage par le jeu, notamment I'apprentissage
actif, 'apprentissage expérientiel, I'apprentissage par

la découverte, I'apprentissage par le questionnement,
I'apprentissage par problémes et I'apprentissage par
projets™. Ces approches accordent une place centrale
aux apprenant-e-s, en plus de favoriser la résolution

de problemes, la créativité, I'adaptabilité et la pensée
critique, soit des compétences essentielles pour réussir
dans l'avenir. Le jeu n'est pas simplement un passe-temps
pour les jeunes enfants; il s'agit plutot d’'un puissant outil
qui leur sera utile et précieux tout au long de leur vie™.

L'apprentissage par le jeu peut contribuer a pallier
le fait que les enfants jouent moins a la maison. Les
enfants d'aujourd’hui jouent moins a la maison que ceux
des précédentes générations. Selon I'UNICEF, un enfant
sur cing ne joue pas avec ses aidant-e-s a la maison™.
De plus, seul un enfant sur quatre joue régulierement a
I'extérieur et dans sa communauté, ce qui constitue un net
recul par rapport a la génération de ses grands-parents,
dont prés des trois quarts d'entre eux jouaient plusieurs
fois par semaine™. Alors que les enfants jouent moins

a la maison, les systémes éducatifs peuvent pallier ce
probléme en leur proposant de vivre, par I'entremise du
jeu, d’enrichissantes expériences d'apprentissage qui
favorisent leur développement cognitif, émotionnel

et social.



FIGURE 1: Les caractéristiques du jeu
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C'est par le jeu que les enfants découvrent et comprennent le monde. C'est pour eux un moyen d’exprimer leurs
espoirs et leurs réves; d'apprendre a communiquer et a interagir de maniére positive avec les autres; de gérer les
émotions et les expériences difficiles; et de se développer de sorte a devenir des adultes équilibrés.

Le continuum du jeu permet d’améliorer I'apprentissage, le bien-étre et le développement des enfants
alors qu'il propose une gradation s'étendant du jeu dirigé par un-e adulte et de I'activité structurée jusqu'au jeu
libre dirigé par les enfants en passant par le jeu collaboratif guidé™. Le continuum ci-dessous montre I'éventail
de types de jeux qui peuvent étre employés dans le cadre de I'apprentissage par le jeu, ainsi que la mesure dans
laquelle les enfants et les adultes dirigent I'apprentissage et interagissent au sein d’'un contexte ludique.

Right To Play valorise et utilise tous les types de jeux, mais s'intéresse plus particulierement au jeu collaboratif et
guidé, car il a été démontré qu'il s'agit du type de jeu ayant les effets les plus bénéfiques sur I'apprentissage et le
développement. Dans le cadre du jeu collaboratif et guidé, les adultes intégrent des objectifs d'apprentissage aux
activités, tandis que les enfants conservent une certaine liberté quant a la maniere dont ils y participent™. Lorsque
les enfants ont la possibilité de prendre des décisions concernant leurs activités ludiques et éducatives, ils développent
un sentiment d'autonomie, de méme que leur confiance et leur capacité a respecter les autres enfants, leurs
enseignant-e-s et leurs aidant-e-s™.

FIGURE 2: Le continuum du jeu
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LAPPROCHE DE RIGHTTO PLAYEN MATIERE
D’EDUCATION DE QUALITE ET D'APPRENTISSAGE
DE BASE

Le jeu est essentiel a I'apprentissage de base, notamment
chez les jeunes enfants™. Explorer, expérimenter et inter-
agir avec lI'environnement sont des moyens naturels et
attrayants pour les enfants de comprendre le monde
qui les entoure. De plus, cette maniére d'apprendre sert
de fondement a I'acquisition des compétences de base
que sont la littératie, la numératie et le développement
socio-émotionnel.

Le modele de programme unique de Right To Play
adopte une approche holistique a long terme adaptée
au genre pour aménager des milieux d'apprentissage
sécuritaires et enrichissants qui favorisent une éduca-
tion de qualité et I'atteinte de résultats d'apprentissage
de base grace au pouvoir du jeu. Notre approche de
I'apprentissage par le jeu permet d'impliquer les enfants
dans I'ensemble du continuum du jeu en tenant compte g4 rce de I photo : Luca Imberi pour Right To Play

de leur age, de leur genre, de leurs capacités et de

leur culture. jeu dans I'ensemble du systéme éducatif, incluant les
politiques, la formation des enseignant-e-s et les pro-
grammes d'enseignement.

Plutét que d'offrir une formation ponctuelle aux enseig-
nant-e-s, Right To Play leur fournit un soutien permanent
par I'entremise d'activités de perfectionnement profes-
sionnel continu (ex. : séances d'accompagnement ou de
mentorat) et de communautés de praticien-ne-s, garan-
tissant ainsi une incidence durable. Nous travaillons avec
les enseignant-e-s et les dirigeant-e-s communautaires
pour tirer parti de jeux culturellement significatifs,
accessibles et autochtones pour nous assurer que nos
interventions sont pertinentes et adaptées au contexte
local. Notre modele permet également de faire des
économies, car il utilise les ressources disponibles a
I'intérieur et a proximité des écoles et des commu-
nautés, en plus de conférer une valeur ajoutée a nos
interventions alors qu'il tire parti des programmes
d'études et des réseaux de formation d’'enseignant-e-s
en place. De plus, il se révéle particulierement précieux
dans les milieux ou les ressources sont limitées, ou
dans ceux affectés par une crise.

Source de la photo : Luca Imberi pour Right To Play

Nous travaillons avec les enseignant-e-s, les direc-
teursricess d'école, les administrateursricess scolaires,
les décideursse-s politiques, les parents, les aidant-e-s
et les enfants de sorte a intégrer I'apprentissage par le
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Littératie et apprentissage parle jeu

Lacquisition de compétences en littératie dés le plus jeune &ge pose les bases de la réussite scolaire future.
Lapprentissage par le jeu aide les enfants a développer leurs compétences en littératie alors que cette approche
leur permet de participer a des activités langagieres créatives et enrichissantes. Les jeux de réle, les récits et les
dialogues entre les apprenant-e-s, leurs pairs et les enseignant-e-s exposent les enfants a un nouveau vocabulaire
et a de nouvelles structures de phrases, ce qui enrichit leur bagage de compétences linguistiques essentielles. Les
rimes, les jeux et les chansons renforcent la conscience phonémique chez les enfants, en plus de leur fournir les
bases nécessaires pour lire. Les enfants développent des compétences en littératie en faisant d'abord semblant de
lire, puis en reconnaissant les mots et, enfin, en tragcant des lettres et en composant des histoires simples. Lorsqu'ils
sont formés pour déployer efficacement des stratégies d'enseignement par le jeu en classe, les enseignant-e«s sont
en mesure d'offrir aux enfants un plus grand nombre d’'occasions de mettre en pratique leurs compétences
phonémiques et leurs compétences en littératie, et d'améliorer leur maitrise de la lecture.

Projet Partners in Play (P3), 2019-2024

S'étalant sur cing ans, le projet P3 a été mis en
ceuvre par Right To Play au Ghana avec le soutien

de la Fondation LEGO. Mené en partenariat avec le
ministére de I'Education ghanéen et ses agences, des
ONG et des organisations communautaires, ce projet
a permis d’intégrer des approches d'apprentissage
par le jeu dans le programme scolaire et I'enseigne-
ment au Ghana. Les éléves qui fréquentaient des
écoles ou des interventions directes ont eu lieu ont
passé 60 % de temps de plus en classe a lire a la fin
du programme qu‘avant de I'entreprendre. En outre,
ce résultat démontre une amélioration significative
par rapport aux écoles témoins, ou le pourcentage
de temps consacré a la lecture a diminué’®.

Source de la photo : Luca Imberi pour Right To Play

Projet Gender-Responsive Education and Transformation (GREAT), 2018-2023

Mis en ceuvre par Right To Play et financé par le Au Ghana, Right To Play a formé et encadré plus de
gouvernement du Canada par I'entremise d'Affaires 16 000 enseignant-e-s afin qu’ils maitrisent avec
mondiales Canada, ce projet quinquennal s'étant confiance I'utilisation d'approches basées sur le jeu.
déroulé au Mozambique, au Rwanda et au Ghana a Chez les éleves fréquentant les écoles soutenues par
permis d'améliorer les résultats d’apprentissage des le projet GREAT, la vitesse de la lecture avait presque
éléves du primaire. quadruplé a la fin du projet, passant de 18 a 69 mots par

minute’, ce qui est nettement supérieur a la moyenne
nationale, qui est de 6 a 32 mots par minute®°.

Au Mozambique, Right To Play s'est efforcée de
réduire I'écart entre les filles et les garcons sur le
plan de la littératie. Au début du projet, les garcons
réussissaient mieux que les filles dans presque
toutes les activités visant le développement de

la littératie : 35 % des garcons étaient considérés
comme de bons lecteurs, alors que seulement 16 %
des filles étaient considérées comme de bonnes
lectrices. Toutefois, rendu a mi-parcours du projet,
cet écart était déja comblé alors que 40 % des filles
et 43 % des garcons étaient considérés comme

de bons lecteursricess.

Source de la photo : George Kumi Koranteng Danso pour Right To Play
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Source de la photo : Julius Mahela pour Right To Play

Projet Enhancing Quality & Inclusive Education (EQIE), 2020-2024

Le projet EQIE est un projet quadriennal qui a été mis en ceuvre par Right To Play au Liban, dans les territoires
palestiniens, en Ethiopie, en Tanzanie et au Mozambique, avec le soutien de I'agence norvégienne chargée de
coopération et de développement internationaux.

Le projet a permis d'améliorer la lecture chez les enfants tanzaniens en déployant des techniques d'apprentis-
sage actives et par le jeu centrées sur I'enfant. Right To Play a collaboré avec le personnel éducatif, les
enseignant-e-s et les parents pour multiplier les occasions de lire a I'école et a la maison pour les enfants.

Les compétences en lecture des jeunes apprenant-e-s se sont considérablement améliorées. A mi-parcours,
le nombre d’enfants de quatrieme année capables de comprendre ce gu'ils lisent était passé a 98 % dans les
écoles soutenues par le projet EQIE, alors que cette proportion était de 53 % dans les écoles qui n'étaient

pas soutenues par ce projet?'.

C’'EST LHEURE DE JOUER!

Instructions

Jeu de la balle sonore 1 Ecrire des lettres sur la balle ou la boule de papier.

Si la classe compte un grand nombre d‘apprenant-e-s,

p . 2 Les apprenant-ess forment un cercle et, a tour de
répartissez-les en groupes.

role, ils prennent la balle ou la boule et la passe a un-e

- . autre apprenant-e.
Materiel requis

Balle ou boule de papier, crayon marqueur. 3 Lorsqu’un-e apprenant-e recoit la balle ou la boule

de papier, elle ou il doit nommer I'une des lettres

Objectif inscrites sur celle-ci, prononcer le son qui lui est
Aider les apprenant-e-s a associer une lettre au son associé, et dire trois mots : un dont la lettre se trouve
auquel elle correspond. au début, un autre dont la lettre se trouve au milieu,

et un dernier dont la lettre se trouve a la fin (par
exemple : A = avion, betterave, béluga).

4 Le jeu prend fin lorsque tous les apprenant-e-s
ont joué.
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Pallier la pauvreté d’apprentissage parle jeu

La pauvreté d'apprentissage fait référence a I'incapacité de lire et de comprendre un texte simple a I'age
de dix ans. La pauvreté d'apprentissage est un probléeme sérieux d'envergure mondiale qui est exacerbé
par les inégalités sociales et économiques, la limitation des ressources, et les méthodes d’enseignement
par cceur qui ne conviennent pas a tous les apprenant-e-s?2. En 2022, 70 % des enfants de dix ans dans les
pays a revenu faible et intermédiaire étaient en situation de pauvreté d'apprentissage.

Les approches basées sur le jeu contribuent a pallier la pauvreté d'apprentissage alors qu'elles permettent
d’aménager des occasions d'apprentissage inclusives et attrayantes centrées sur I'enfant, méme dans les
milieux ou les ressources sont limitées??.

Dans le cadre du projet GREAT, une formation visant a freiner le déclin des apprentissages engendré par

la fermeture des écoles pendant la pandémie de COVID-19 a été offerte a des animateur-trice-s. Ceux-ci
ont d'abord aménagé des environnements amusants et inclusifs permettant aux éléves d’apprendre sans
craindre d’'étre ridiculisés. Afin que les éléves s'engagent dans le processus d'apprentissage, ils ont ensuite
mis en place des jeux interactifs combinant le verbe et le mouvement pour les aider a mieux apprendre et
a retenir les lecons enseignées. Cette approche contraste fortement avec les méthodes d’enseignement
traditionnelles qui misent sur I'apprentissage par cceur par la répétition et la mémorisation, et qui
impliqguent souvent de ridiculiser et de punir les apprenant-ess lorsgu'’ils font des erreurs?.

Source de la photo : Luca Imberi pour Right To Play
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Numératie et apprentissage parle jeu

Lapprentissage par le jeu permet aux enfants de se familiariser avec les concepts mathématiques de base d'une
maniere amusante et interactive. Par I'entremise du jeu, les enfants s'exercent a compter, ainsi qu‘a trier et a regrouper
des objets, ce qui les aide a acquérir une compréhension fondamentale des nombres et des données. Les jeux et les
casse-tétes qui font appel aux mesures, a la reconnaissance de formes et a la résolution de problemes favorisent le
développement de la pensée critique et des compétences essentielles au raisonnement mathématique. Les méthodes
d'apprentissage par le jeu qui font appel a la construction, a I'exploration ou au mouvement peuvent également
permettre aux enfants d'améliorer leur perception spatiale, qui constitue un important aspect de la numératie.

Projet Enhancing Quality Early Childhood
Education (ECE), 2022-2024

S'étalant sur deux ans, le projet ECE a été mis en
ceuvre par Right To Play au Ghana avec le soutien de
la Fondation ELMA et de la Fondation LEGO. Ce projet
a permis d’améliorer la littératie, la numératie et les
compétences socio-émotionnelles chez les enfants
agés de trois a cing ans.

Dans le cadre de ce projet mené en collaboration avec
le ministére de I'Education ghanéen et ses agences,
Sabre Education et Innovations for Poverty Action,

une formation sur les approches d'apprentissage par

le jeu a été offerte a des tuteur-rice+s enseignant-e-s
pour le niveau collégial, a des enseignant-e-s et a des
coordinateur-ricess en éducation de la petite enfance.
Du contenu ludigue adapté destiné au perfectionne-
ment professionnel des employé-e+s des écoles et du
district scolaire a également été produit. Entre le début
et la fin du projet, les résultats moyens des tests visant
a évaluer les compétences en numératie des enfants
sont passés de 44 % a 81 %. Les éléves ont montré
qu'ils avaient amélioré leurs capacités sur les plans

de la reconnaissance des nombres et des formes, de

la correspondance biunivoque, et de raisonnement

C’ESTLHEURE DE JOUER!

Organiser lI'information
Ce jeu peut se dérouler en classe ou a la maison.

Matériel requis
Papier, crayons ou stylos, objets divers (livres,
batons, bouchons de bouteille, etc.).

Objectif
Aider les apprenant-e-s a recueillir et a organiser des
informations.

RIGHT TO PLAY | ACCELERER LAPPRENTISSAGE
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spatial, soit des compétences qui les aideront a étudier
des matieres telles que la géométrie et la résolution de
probléemes mathématiques complexe plus tard dans
leur vie?®,

Ala fin de ce projet, le nombre d’enfants démontrant
des compétences telles que la conscience émotionnelle,
I'empathie et la résolution des conflits avait presque
doublé, passant de 42 % a 82 % entre le début et la

fin du projet?.

Source de la photo : Isaac Gyamfi A pour Right To Play

Instructions
1 Disposez les objets dans la piéce.

2 Demandez aux apprenant-e-s de définir différents
types d'objets.

3 Séparez les apprenant-e-s en sous-groupes, et
demandez a chaque sous-groupe de regrouper les
objets selon leur type.

4 Demandez a chaque sous-groupe de dessiner un
tableau comportant deux colonnes (ex. : indiquer le
nom des objets dans la colonne de gauche et leur
qguantité dans la colonne de droite), et de se servir de
celui-ci pour identifier, regrouper et indiquer la quantité
d'objets de chaque type.



Développement socio-émotionnel et apprentissage parle jeu

L'apprentissage par le jeu est essentiel pour aider les enfants a développer leurs compétences socio-émotionnelles.
Par I'entremise du jeu, les enfants ont I'occasion d'apprendre a reconnaitre, a nommer et a exprimer leurs sentiments,
ainsi que de gérer leurs émotions négatives, comme la colére ou la frustration. Le jeu collaboratif favorise le développe-
ment de compétences sociales — coopération, capacité a négocier, empathie et résolution de conflits — essentielles
a I'établissement de saines relations a tous les stades de la vie, et qui peuvent contribuer a une plus grande cohésion
sociale. Le jeu permet également aux enfants de renforcer leur estime personnelle et leur confiance en soi en leur
donnant I'occasion d’'explorer de nouvelles idées, de prendre des risques calculés, de relever des défis et de maitriser
de nouvelles compétences.

Projet Positive Child and Youth Development Project,
2015-2018

S'étalant sur trois ans, ce projet a été mis en ceuvre au
Pakistan par Right To Play, avec le soutien du Foreign,
Commonwealth and Development Office (Royaume-Uni)
sous I'égide du programme What Works 1.

Ce projet se sert de jeux pour apprendre aux filles et
aux garcons a résoudre les conflits, a développer des
relations bénéfiques, a renforcer leurs compétences
communicationnelles et a traiter les autres avec respect,
quel que soit leur genre. Un test randomisé contrélé a
révélé que la violence a I'égard des filles avait diminué
de 59 % dans les écoles soutenues par Right To Play,
mais de seulement 21 % dans les écoles non soutenues,
et que la violence a I'égard des garcons avait diminué
de 33 % dans les écoles soutenues par Right To Play,
contre 28 % dans les écoles non soutenues?®.

Source de la photo : Num Films pour Right To Play

Projet Toward Gender-Responsive and Empowering
Education for Refugee Girls and Boys in the West Bank
and Gaza (TOGETHER), 2019-2024

S'étalant sur cinqg ans, le projet TOGETHER a été mis
en ceuvre en Cisjordanie et a Gaza par Right To Play,
et a été financé par le gouvernement canadien par
I'intermédiaire d’Affaires mondiales Canada. Ce
projet a permis de former des enseignant-e«s et des
conseiller-ére-s scolaires afin qu'ils puissent offrir, de
la premiére a la neuvieme année, un enseignement
apte a soutenir les éleves et adapté au genre offert
dans un climat sécuritaire. A mi-parcours du projet,
le nombre d’enfants de Gaza ayant démontré des
compétences socio-émotionnelles a plus que doublé,
et 61% d’'enfants ont dit avoir développé un sentiment
d'appartenance sociale a la fin du projet, contre 31 %
au début du projet?°.

Source de la photo : Palm Media pour Right To Play
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Projet Gender-Responsive Education and
Transformation (GREAT), 2018-2023

Le projet GREAT a aidé les enfants a améliorer leurs
résultats d'apprentissage et leurs compétences
socio-émotionnelles. Au Ghana, les compétences
des apprenant-ess en matiére de leadership ont plus
que doublé alors que 93 % d’entre eux démontraient
une aptitude au leadership a la fin du projet. En outre,
99 % des apprenant-e-s ont déclaré avoir une bonne
estime d'eux-mémes a la fin du projet, alors qu’ils
n'étaient que 53 % au départ.

Ne négligeons pas les com-
pétences socio-émotionnelles

Depuis lI'adoption des Objectifs du Millénaire pour
Source de la photo : Flash Studios pour Right To Play le déve|0ppement en 2000 et des Objectifs de
développement durable en 2015, les acteur-rice-s
des systémes éducatifs ont tenté d'améliorer

«Je peux dire que nos enfants sont I'accés des enfants a une éducation de qualité.

;o . YL e . , En mettant I'accent sur les résultats d'apprentis-
p,us Cf@ﬂtlfs ﬂuJoum hUI. "S Ont 'ﬂ "Derte sage, ces derniers en sont venus a donner la priorité
hécessaire pour s°exprimer. Les compétences T e o o eratie
de leudership se développent égﬂ,ement ChEZ Cesaspects son;c devenus encore plus prioritaires

Do . . a la suite de la pandémie de COVID-19, lorsque les
,es upprenunt €3 pﬂrce que’ mﬂlntenﬂnt, IIS politiques ont mis I'accent sur la lutte contre la
sont assis en groupes et que chaque groupe a gerte d'?pprir(;tisléag?trssultant de la fermeture
Sele 34 . es écoles et de I'arrét des cours.
un-e chef. Lorsqu’ils discutent, peu importe
. . ) e ’ ’ Si la littératie et la numératie sont cruciales, il est
,e quEt, I'S sont censes e"re , un-e d entre impératif qu'elles n'éclipsent pas I'importance des

eux pour faire la présentation. lis développent competences saclo-émationnelles. Afin que les

éleves soient en mesure d'atteindre des résultats

donC aussi ,eur ,Eﬂdersmp. " nhe S,ﬂgit donC pﬂS d'apprentissage de base, il est nécessaire d'adopter

. . . . . une approche équilibrée qui accorde la méme im-
JUSte de competences SCO,ﬂlres, mais aussi de portance a la littératie, & la numératie, ainsi qu'aux
compéten[es hon scolaires. » compétences socio-émotionnelles, de sorte que
les enfants développent le vaste éventail de com-
Une personne enseignant au Ghana pétences nécessaires pour entretenir de saines

relations interpersonnelles dans leur famille, leur
communauté, leur lieu de travail et le monde entier.
Il est important de noter que le développement

des compétences socio-émotionnelles permet
d’améliorer les résultats scolaires®. Or, le jeu peut
servir d'outil efficace pour améliorer ces trois types
de compétences, tout en favorisant I'apprentissage
et le bien-étre chez tous les enfants.
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UN CAS TEMOIGNANT EN FAVEUR DE L'INTEGRATION DU JEU

DANS LE DEUXIEME CYCLE D'ENSEIGNEMENT PRIMAIRE :

LE PROJET PLUG IN PLAY (PIP) AU RWANDA, 2021-2024

Bien que souvent associé a la petite enfance et au
premier cycle d’'enseignement primaire, l'apprentis-
sage par le jeu peut également offrir des avantages
substantiels aux apprenant-ess du deuxiéme cycle
du primaire. A ce stade de leur développement, les
enfants commencent a se servir de leur logique, a
explorer la pensée abstraite et a développer leur
capacité d'autorégulation. Par I'entremise d’approches
pédagogiques telles que I'apprentissage expérientiel,
la découverte guidée, I'apprentissage par le ques-
tionnement et I'apprentissage par projet, les enfants
ont I'occasion de simuler des défis du monde réel, ce
qui favorise la pensée critique et le travail d'équipe®'.

S'étalant sur trois ans, le projet Plug in Play a été mis
en ceuvre au Rwanda par Right To Play avec le soutien
de la Fondation LEGO. Ce projet a permis d’améliorer
la qualité de I'éducation offerte aux filles et aux
garcons agés de 10 a 12 ans. Réalisé en collaboration
avec le ministére de I'Education et ses agences, le
College of Education de I'Université du Rwanda et divers
partenaires locaux issus du domaine des TICE, le projet
Plug in Play a déployé une approche innovante, soit
I'apprentissage par le jeu et la technologie, pour trans-
mettre aux apprenant-e-s le contenu du programme
d’'études basé sur les compétences en vigueur au
Rwanda. Cette approche met I'accent sur des domaines
tels que la fabrication, le bricolage, le codage et la
robotigue. Cette approche a la fois pratique et ludique
a permis aux éléves de développer leur créativité,

leur sens de I'innovation, leur capacité a collaborer,
leur capacité a résoudre des problémes et les
compétences pratiques qu’exige le 21° siecle.

« Avant, C’était tres théorique, et les enfants
$’ennuyaient. Aujourd’hui, ¢’est plus pratique
et plus ludique. L’ apprentissage par la pratique,
C’est trés important, car ca aide les éléeves a
acquérir des connaissances en douceur, et ca
facilite le travail des enseignant-e-s. »

Une personne enseignant au Rwanda
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Grace au projet, des améliorations prometteuses ont
été constatées sur le plan des résultats d'apprentis-
sage des éléves et de la capacité des enseignant-e«s a
offrir avec confiance des lecons pratiques et attrayantes
faisant appel au jeu dans les domaines des sciences,
du génie et des technologies. Les enseignant-e+s qui
ont bénéficié du soutien de Right To Play avaient plus
de facilité a troquer les approches théoriques pour des
méthodes participatives plus efficaces centrées sur
I'apprenant-e.

Ces enseignant-e-s ont également eu plus de facilité
a élaborer des plans de cours promouvant I'exploration
et I'interaction entre pairs, ce qui a permis aux éléves
de saisir plus facilement les concepts liés aux sciences,
au génie et aux technologies, en plus de les rendre
plus enthousiastes a I'idée d'apprendre. Lenseigne-
ment par le jeu et la technologie dans les salles de
classe a également contribué a rendre les milieux
d'apprentissage plus bénéfiques et plus stimulants,

a améliorer la capacité des enseignant-ess a inculquer
a leurs éleves des notions liées aux sciences, au génie
et aux technologies, et a renforcer leur motivation et
leur bien-étre*2.



Milieux d’apprentissage
sécuritaires et bénéfiques et
apprentissage parle jeu

Les milieux d’apprentissage bénéfiques se caractérisent

par leur pouvoir de promouvoir un sentiment de con-
nexion et d'appartenance, le plaisir, 'enthousiasme, et le

respect mutuel entre les apprenant-e-s de méme qu'entre

les enseignant-e«s et les apprenant-e-s*. L'apprentissage
par le jeu favorise naturellement un tel contexte en
donnant I'occasion aux enfants de participer a des
activités interactives et plaisantes selon des modalités
qui promeuvent le respect et soutiennent les enfants.
Qui plus est, les enseignant-e+s formés par Right To
Play aux approches basées sur le jeu sont moins enclins
a recourir aux chatiments corporels et aux méthodes
punitives en classe, car ils sont formés de sorte a mieux
comprendre les effets négatifs de ces méthodes sur

le bien-étre des enfants. lls sont en outre appelés a se
familiariser avec de nouveaux outils pour communiquer
avec les enfants et réorienter ces derniers de maniere
non violente.

Par I'entremise du jeu, les apprenant-e-s peuvent

Alafin du projet, 88 % des
enseignant-e-s utilisaient

des formes non violentes de
discipline, et 77 % d’entre eux
recouraient a des pratiques
favorisantl'inclusion en classe
et renforcant les relations
entre les apprenant-e-s.

Source de la photo : Num Films pour Right To Play

d'apprentissage par le jeu, soit une proportion six fois
plus élevée gu'au début du projet. Ces méthodes ont

favorisé la mise en place d’'un climat d’apprentissage
sécuritaire, dynamique et participatif dans les milieux
d'apprentissage, contribuant ainsi a de meilleurs
résultats d’apprentissage. Le pourcentage de filles et
de garcons qui se sentent soutenus dans leur milieu
d'apprentissage est passé de 66 % au départ a 82 %.
Les enseignant-e+s ont constaté que le recours a des
méthodes disciplinaires positives avait amélioré le milieu
scolaire, et les comptes rendus des enfants ont indiqué
une réduction des chatiments corporels, alors qu‘aucun
cas de chatiment de ce type n'a été observé dans les
salles de classe du Mozambique.

s'exprimer, collaborer avec leurs pairs et établir des
relations bénéfiques avec les enseignant-e-s, tout en
acquérant des compétences essentielles dans un
environnement stimulant. Etant adaptable, I'apprentis-
sage par le jeu favorise l'inclusion, répond a des besoins
d'apprentissage diversifiés et permet d'aménager des
parcours d'apprentissage différenciés, ce qui renforce
ultimement 'engagement et la participation individuels®*
et permet de désamorcer les conflits et les comportements
perturbateurs en classe®*.

Par exemple, en Tanzanie, Right To Play a formé des
enseignant-e+s afin qu'ils apprennent a utiliser des tech-
niques de gestion de classe basées sur le jeu. Avant le
lancement du projet, des chatiments corporels étaient
couramment appliqués dans les écoles partenaires.

Ala fin du projet, 88 % des enseignant-e-s utilisaient
d'autres formes de discipline non violente, et 77 %
d’entre eux avaient recours a des pratiques favorisant
Iinclusion en classe et renforcant les relations entre

les apprenant-e-s. En outre, 90 % des enseignant-e-s
ont intégré des stratégies d'apprentissage ludiques et
interactives dans leurs cours, notamment le dessin, le
jeu créatif, le jeu structuré, les chansons interactives, les
contes et les jeux de role afin de renforcer la littératie,
la numératie et les compétences socio-émotionnelles.

A Gaza, 62 % des enseignant-e-s cherchaient 4 encourager
la réelle participation des filles a leurs cours a la fin du projet,
alors que cette proportion était initialement de 20 %.

« Auparavant, lorsqu’un-e apprenant-e ne
répondait pas correctement a une question, je
Criais contre ou je faisais huer la classe, mais

J i appris que ces facons de faire n’étaient
pas bonnes. J'ai également cesseé les chatiments
corporels, car ils peuvent enlever aux enfants

le goit d’apprendre. »

Au Ghana, au Mozambique et au Rwanda, 81 % des en-
seignant-e-s ont déclaré avoir amélioré leurs compétences

et renforcé leur confiance pour appliquer les méthodes .
P PpRiq Une personne enseignant au Ghana
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Mi'ieux d'apprentissage enfants a «sortir» de leur cerveau de survie afin

bénéfi d I té qu’ils accedent au cortex de leur cerveau, soit la
enefiques aans les communautes partie responsable de lI'apprentissage. lls peuvent

affectées parune situation également promouvoir chez eux la stabilité émotion-
de crise nelle, la résilience et I'apprentissage efficace®.

T T

Un milieu d'apprentissage bénéfique est essentiel au
développement du cerveau des enfants qui vivent
des conflits, des catastrophes climatiques ou d'autres
expériences difficiles (ex. : étre témoin ou victime de
violence, de pauvreté et de discrimination).

Lorsqu’un enfant vit un événement difficile, il se sert
alors de son cerveau de survie, ce qui limite son accés
a ses fonctions cognitives supérieures, telles que la
régulation émotionnelle et la capacité d'apprendre.

En entretenant des relations réguliéres et stables
avec les enfants dans des milieux d'apprentissage
sécuritaires et stimulants, les éducateur-rice-s, LR
en tant qu'adultes de confiance, peuvent aider les Source de la photo : Ich Ohg pour Right To Play

FIGURE 3 : Développement du cerveau et besoins de I'enfant

Cerveau Besoins de I'’enfant
Cortex Apprentissage v
Implication

Cerveau limbique Sratiannee
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mouvement

Tronc

. . Sécurité
cérébral

Adapté de : McCaleb, M., & Milaere-Wallis, N. (2005). Relationship-shaping: Teacher consistency and implications for brain development.
The First Years/Ngéa Tau Tuatahu: New Zealand Infant and Toddler Education, 7(2), 21-25

« Le jeu est un moyen pour les enfants de soigner leurs traumatismes, car ils apprennent d
exprimer leurs sentiments a leur maniére. Le jeu est un langage que chaque enfant parfe. »

Racha Nasreddine
Directrice nationale, Right To Play Liban
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LAPPRENTISSAGE PARLE JEU:UNE
APPROCHE PEU COUTEUSE POUR RENFORCER
LES SYSTEMES EDUCATIFS

Augmentation du rendement sur
I'investissement et des gains sur
le plan de I'apprentissage

Investir dans I'éducation a I'échelle mondiale — notam-
ment au niveau préscolaire — est I'une des stratégies
les plus efficaces pour briser le cycle de la pauvreté et
faire en sorte que les générations futures acquierent
les compétences et saisissent les occasions dont elles
ont besoin pour contribuer a la croissance économique
et a la stabilité de leur communauté et de leur pays.
Des études ont montré que chaque dollar investi dans
I'’éducation des jeunes enfants peut procurer un rende-
ment de 7 $ 410 $ tout au long de leur vie®. Assurer
aux enfants d'age préscolaire un accés universel a
I'’éducation peut les aider a développer les compétences
de base dont ils auront besoin pour réussir a I'école et
dans les étapes subséquentes de leur vie*®.

« |’ éducation par le jeu est considérée comme

une intervention tras peu codteuse qui permet
généralement d”acquerir un bagage de connaissances
qui, normalement, exigerait de passer quatre mois
de plus a I’école chaque année. »

Education Endowment Foundation (extrait de Early Years Toolkit)

Les données les plus récentes sur le rapport colt-
efficacité de I'apprentissage par le jeu proviennent

en grande partie du secteur de I'éducation de la petite
enfance, ou le jeu est un élément clé de la quasi-totalité
des programmes scolaires. Jouant un réle clé dans
I'’éducation de la petite enfance, I'apprentissage par le
jeu se révéle particulierement efficace pour favoriser
I'acquisition des compétences fondamentales et réduire
les écarts sur le plan de la réussite scolaire chez les

enfants issus de différents milieux socio-économiques®.

Par ailleurs, I'Education Endowment Foundation, qui
évalue les interventions auprés de la petite enfance

en fonction de leurs co(ts et de leurs retombées,
considére que l'apprentissage par le jeu constitue

une approche trés peu colteuse permettant générale-
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ment aux enfants d’acquérir un bagage de connaissances
qui, normalement, leur demanderait de passer quatre
mois de plus a I'école chaque année?®. Investir dans
I'apprentissage par le jeu est une stratégie peu colteuse
qui procure en outre d'importants avantages pour les
apprenant-ess et les systemes éducatifs. Une éducation
de bonne qualité, qui englobe les approches d'appren-
tissage par le jeu, peut également permettre de réduire
les colts a plus long terme associés, par exemple, aux
réinscriptions a I'école, aux séances de mise a niveau

et aux cours de rattrapage*'.

Une étude portant sur un projet de deux ans a révélé
que l'apprentissage par le jeu améliore considérable-
ment le développement cognitif, linguistique, physique
et socio-émotionnel des enfants. Les enfants qui ont
pris part a ce projet ont obtenu de meilleurs résultats
que ceux qui sont restés a la maison au cours de

la premiére année du projet et qui ont fréquenté un
établissement préscolaire public au cours de la deuxieme
année. Les enfants ayant participé au projet se sont
améliorés de maniére spectaculaire sur tous les aspects
évalués. Qui plus est, cette étude a montré que les
parents participant au projet avaient amélioré leurs
connaissances, leurs attitudes et leurs pratiques relatives
au développement de la petite enfance de maniére

plus substantielle que les parents des enfants qui sont
restés a la maison et ont par la suite fréquenté un
établissement préscolaire public*2.



Matériel polyvalent, adaptable
et d'origine locale

Tous les milieux peuvent adopter I'apprentissage

par le jeu, méme ceux ou les ressources sont limitées.
Les éducateur-rice-s peuvent utiliser du matériel peu
colteux ou provenant de sources locales, qu’ils peuvent
se procurer a I'école ou aux alentours de celle-ci. (ex. :
objets trouvés, argile, batons, capsules de bouteilles,
cartons, pailles, colle, crayons, ciseaux, papier) pour
que les enfants puissent dessiner, tracer des lettres

et des chiffres, donner libre cours a leur créativité et
développer leurs compétences. Etablir des liens entre
les lecons et les expériences de la vie réelle ou des
repéres visuels est un moyen de rendre ces legons

plus pertinentes et de promouvoir 'engagement des
apprenant-e-s. Dans certains cas, les activités d'appren-
tissage par le jeu ne nécessitent pas de matériel; lles font
simplement appel a I'imagination des apprenant-e-s,

a des chansons, a des rimes ou a des consignes verbales,
ce qui permet aux enfants d'améliorer leur langage, leur
mémoire et leurs compétences motrices.

Ameéliorer I'assiduité scolaire
etlaretention

Lorsque les apprenant-e-s ont le sentiment d'étre

en sécurité, de pouvoir agir, d'appartenir a une
communauté et d'avoir un but, ils sont plus motivés a
apprendre. Les approches basées sur le jeu permettent
d'instiller un tel état d'esprit alors qu’elles enrichissent
et motivent les apprenant-e-s afin qu'ils se sentent
valorisés et soutenus, favorisant ainsi chez ces derniers
des attitudes positives et augmentant leur motivation

a apprendre®. Le jeu aide les enfants a développer leur
confiance, leur indépendance et leur fierté par rapport
a ce qu'ils font. Il responsabilise les enfants alors

qu'il leur donne la possibilité de contréler, de choisir

et de jouer un role actif dans leur apprentissage*.

Au contraire, les approches d’enseignement trés
structurées, centrées sur I'enseignant-e et basées sur
I'apprentissage par coeur (ex. : méthodes traditionnelles
ou les enseignant-e+s passent la majeure partie du temps
a écrire au tableau et a faire des exposés magistraux)
menent a certains problémes, dont le manque de
motivation et de confiance en soi, I'incapacité de
penser de maniére critique et la hausse de l'anxiété,

ce qui peut nuire a I'engagement des éléves a long
terme et leur donner envie de quitter I'école*®.

RIGHT TO PLAY | ACCELERER LAPPRENTISSAGE
DE BASE PAR LE JEU

Lapprentissage par le jeu comporte également des
effets bénéfiques sur I'assiduité des apprenant-e-s,
car ceux d'entre eux qui sont inscrits dans des écoles
utilisant des approches ludiques sont plus susceptibles
de les fréquenter et d'y rester que ceux qui sont
inscrits dans des écoles qui se servent d'approches
faisant appel a I'apprentissage par cceur. Une étude
longitudinale employant une approche mixte qui a
couvert I'Ethiopie, I'Inde, le Pérou et le Viétnam a
révélé I'existence d'une relation directe entre la perte
de motivation et les mauvais résultats d'apprentis-
sage et, ultimement, I'abandon scolaire*. Entre le
début et la fin du projet GREAT que Right To Play

a mené au Ghana, au Mozambique et au Rwanda,

le taux d'assiduité est passé de 87 % a 93 %, des
améliorations constantes ayant été constatées
autant chez les filles que chez les gargons. Les
apprenant-e-s des écoles participant au projet
GREAT avaient en outre dix fois plus de chances
d'étre encore inscrits a I'école a la fin du projet

que ceux des écoles témoins*’.

« Avant, ils n’aimaient pas venir a I"école. lis
voulaient rester d la maison pour jouer. Mais
maintenant, ils comprennent qu’en venant @
Iécole, il peuvent jouer. Et que le jeu a Iécole leur
permet méme d’apprendre. L’ absentéisme n’est
plus un probleme. »

Une personne enseignant au Ghana

Source de la photo : Mehrdar Art and Production pour Right To Play



L'incidence de I'apprentissage
par le jeu sur la motivation, le
bien-étre etlarétention des
enseignant-e-s

Les enseignant-e-s doivent composer avec une
multitude de défis, notamment une charge de travail
écrasante, des classes comptant de nombreux éléves,
des ressources limitées, des salaires faibles ou irréguliers
et la pression qu’engendrent les tests a grands enjeux.
Or, il s'agit l1a d’autant de facteurs susceptibles de les
mener a I'épuisement professionnel et de les rendre
moins satisfaits dans leur travail. Lapprentissage par
le jeu favorise un climat dynamique et motivant en
classe; or, cela est non seulement bénéfique pour les
éléves, mais remotive également les enseignant-e-s
en rendant leur travail plus gratifiant et plus agréable.
Les enseignant-e-s qui se sentent soutenus dans leur
perfectionnement professionnel et qui maitrisent

des stratégies d’enseignement efficaces sont plus
susceptibles de rester dans la profession.

De plus, les approches basées sur le jeu rendent le
climat en classe plus harmonieux, car les enfants

sont plus concentrés, plus engagés et plus motivés
lorsqu’ils apprennent par le jeu. Alors que les problémes
de comportement en classe sont moins fréquents, les
enseignant-e-s peuvent consacrer plus de temps et
plus d'énergie a un enseignement enrichissant, ce

qui améliore leur satisfaction professionnelle et leur
bien-étre général.

Pour assurer I'efficacité de I'apprentissage par le jeu,

il faut d'abord miser sur les enseignant-e-s. Le jeu est
souvent considéré comme une récompense que méri-
tent les apprenant-e-s une fois qu’ils ont accompli le vrai
travail. Il est donc essentiel que la formation initiale et
en cours d'emploi que recoivent les enseignant-e-s leur
permette de corriger cette perception et d'adapter leurs
pratiques d’enseignement afin d'assurer |'efficacité de
I'apprentissage par le jeu en classe.

Source de la photo : Luca Imberi pour Right To Play

« h mes yeuy, la collaboration entre les
enseignant-e-s est I'une des choses qui ont bien
fonctionné. Quand un-e enseignant-e a un probleme,
elle ou il vient me voir et nous cherchons un-e collegue
QUi peut I'aider. Grdce d cette compréhension, i’y a
pas de compétition entre eux. (e qui compte, ce sont
les enfants et non pas une personne en particulier. »

Une personne assurant la direction d’une école au Ghana

Afin de soutenir pleinement I'enseignement et I'apprentis-
sage par le jeu, une direction d'école solide est essentielle.
Les administrateur-rice-s scolaires formés a I'enseigne-
ment par le jeu sont en mesure de s'assurer que les
enseignant-e+s bénéficient du soutien, des ressources
et de la collaboration entre pairs nécessaires pour
pouvoir intégrer efficacement ces approches.

Au Ghana, I'implication active de la direction scolaire
et le perfectionnement professionnel complet des
enseignant-e+s ont rendu possible 'aménagement
d’environnements permettant d'accroitre I'efficacité
de l'apprentissage par le jeu. Les enseighant-e-s qui
développent continuellement leurs compétences et
qui jouissent d'une certaine liberté dans leur pratique
d'enseignement sont les mieux placés pour innover et
s'adapter a divers contextes en classe, ce qui se traduit
par I'obtention de meilleurs résultats d'apprentissage
chez les éléves.

« J'aime me servir d’approches d’apprentissage basées sur le jeu parce qu’elles m’aident a transmettre
de facon plus efficace ma matiere aux éléves. (a me prend donc moins de temps pour leur expliquer

des concepts. En plus, la participation active des éléves au cours, C’est treés motivant pour moi qui

leur enseigne. I est stimulant de les voir $”engager pleinement et s’ enthousiasmer dans leur parcours

d’apprentissage. »
Une personne enseignant au Rwanda
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UN CAS TEMOIGNANT EN FAVEUR DU JEU : LE PARTENARIAT
ENTRE RIGHT TO PLAY ET LE MINISTERE DE L'EDUCATION

DU GHANA

Le projet Partners in Play (P3), qui s'est déroulé

de 2019 a 2024, a permis d’améliorer la qualité de
I'’éducation pour les filles et les garcons égés de
quatre a douze ans au Ghana. Mené en collaboration
avec le ministére de I'Education du Ghana et ses
agences, des ONG et des organisations communau-
taires, ce projet a permis d'intégrer des approches
d'apprentissage par le jeu dans le programme scolaire
et I'enseignement. Pour ce faire, il s'est appuyé sur
des données probantes montrant que le jeu peut
enrichir I'expérience éducative des enfants et les
aider a cultiver un amour de I'apprentissage durant
toute leur vie.

En réponse aux lacunes persistantes concernant
I'acces a I'éducation et la qualité de I'enseignement
au Ghana, son ministére de I'Education a lancé
d’'importantes réformes. En tant que partenaire
dans le cadre du projet P3, Right To Play a offert son
expertise technique afin de soutenir I'intégration
d’approches d’apprentissage par le jeu en partie
développées lors du projet GREAT dans les programmes
et les pratiques d’enseignement du Ghana. De 2018
a 2023, le projet GREAT a permis de former plus de
4000 enseignant-e-s, notamment par I'entremise
de soutien en ligne au cours de la période de con-
finement imposée lors de la pandémie de COVID-19.
Le projet P3 a travaillé dans les mémes régions que
celles soutenues par le projet GREAT; pour ce faire,
ses stratégies ont été adaptées pour répondre aux
besoins du projet Ghana Accountability for Learning
Outcomes (GALOP), une initiative gouvernementale.

Dans le cadre du projet P3, Right To Play a offert
de la formation et du mentorat a plus de 16 000
enseignant-e-s afin qu’ils apprennent a maitriser
avec confiance l'utilisation d’approches basées sur
le jeu. A la fin du projet, le nombre d'éléves inscrits
et leur motivation a apprendre ont augmenté; les
relations entre les éléves et les enseignant-e-s
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étaient plus positives; et les enseignant-e-s ont
amélioré leur capacité a inculquer des notions
fondamentales liées a la littératie, au génie et aux
technologies, en plus de ressentir une motivation
accrue et un mieux-étre.

Source de la photo : Luca Imberi pour Right To Play

PORTEE

208 ccoles réparties parmi sept districts dans
les régions du Grand Accra, du Nord et de la Volta.

1 851 écoles participant au projet Ghana
Accountability for Learning Outcomes (GALOP).

614 306 enfants (joints directement : 36123;
joints indirectement : 28 095; GALOP : 550 088).
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PRINCIPAUX RESULTATS
Litteratie

De solides preuves prouvent I'existence d'un lien entre
I'apprentissage par le jeu et 'amélioration des résultats
d'apprentissage“®. Les éléves soutenus par le projet
GREAT ont vu leur vitesse de lecture en anglais passer
de 18 a 51 mots par minute. Les enfants fréquentant
les écoles non soutenues par le projet n‘ont montré
gu’une légere amélioration de leur vitesse de lecture,
celle-ci étant passée de 20 a 34 mots par minute*. Un
an apreés la mise en ceuvre du projet P3, la proportion
d'éleves de deuxieme année incapables de reconnaitre
un seul mot avait chuté de 20 %®°.

Développement socio-émotionnel

Lapprentissage par le jeu favorise le développement

de différentes compétences socio-émotionnelles
essentielles, telles que le comportement prosocial, la
résilience, la confiance, le leadership et la créativité.
Right To Play a constaté que ces compétences s'étaient
faiblement améliorées — quoique de maniére statistique-
ment significative — chez les éléves fréquentant des
écoles participant au projet GREAT par rapport a ceux
fréquentant des écoles qui ne participaient pas a ce
projet®’. L'évaluation du projet P3 menée par Right To
Play a révélé que favoriser 'engagement et la participa-
tion des éléves par I'entremise du jeu permet de
stimuler leur créativité et leur capacité a résoudre

des problémes, de méme que le développement
d’autres compétences socio-émotionnelless2.

RIGHT TO PLAY | ACCELERER LAPPRENTISSAGE
DE BASE PAR LE JEU

-
*

Milieux d’apprentissage bénéfiques

En utilisant des jeux et d’autres activités ludiques
dans les salles de classe et les espaces extérieurs,

les enseignant-e-s ont eu plus de facilité a aménager
des milieux d'apprentissage bénéfiques et a appliquer
des méthodes disciplinaires non punitives. Cela leur a
permis d’instaurer une relation de confiance avec leurs
apprenant-e-s et de leur offrir des cours dynamiques
et de qualités:.

Quatre-vingt-quinze pour cent des apprenant-e-s
fréquentant les écoles soutenues par le projet GREAT
ont indiqué considérer que leur milieu d’apprentissage
était bénéfique et stimulant, alors que seulement 68
% d'entre eux étaient de cet avis au début du projet.
De méme, le nombre d'éléves (filles et gargons con-
fondus) ayant indiqué se sentir bien dans leur milieu
d'apprentissage était 20 % plus élevé dans les écoles
soutenues par le projet GREAT que dans les écoles
témoins, cet écart entre les éléves fréquentant des
écoles soutenues et ceux fréquentant des écoles
témoins étant plus margué chez les filles®.

Des répercussions positives ont également été
constatées sur le plan de l'assiduité des éléves, alors
que ceux inscrits dans des écoles qui appliquent des
approches ludiques étaient plus susceptibles de les
fréquenter et d'y rester que ceux inscrits dans des
écoles qui recourent a I'apprentissage par cceur. Les
éleves dans les écoles soutenues par le projet GREAT
avaient dix fois plus de chances de rester inscrits a
I'école que ceux dans les écoles témoins.



VERS UNE EDUCATION UNIVERSELLE DE
QUALITE

Soutenir et déployer a plus
vaste échelle les approches
d’apprentissage parle jeu

Afin de soutenir les approches d'apprentissage par le jeu
et de les sortir du giron de projets individuels afin de les
déployer a plus grande échelle, il est nécessaire de les
intégrer et de les harmoniser aux politiques éducatives
nationales et internationales, aux programmes de for-
mation des enseignant-e-s et aux efforts de mobilisation
communautaires. Bien que les perceptions par rapport
aux approches d'apprentissage par le jeu évoluent,

une étude menée dans 24 pays a révélé que la mise en
ceuvre de ces derniéres demeure limitée. Les principaux
obstacles a l'origine de cette situation comprennent les
politiques, les pressions relatives a la prestation des
programmes scolaires, la formation inadéquate des
enseignant-e+s, de méme que la prédilection des parents
pour les feuilles de travail, les exercices et les devoirs®®.
En outre, le fait que le jeu soit considéré comme une
activité de non-apprentissage souvent employée comme
moyen de récompenser I'accomplissement du «vrai»
travail nuit a sa reconnaissance a titre d’outil péda-
gogique, ce qui limite son déploiement dans la salle

de classe®.

Lintégration des approches d'apprentissage par le

jeu au sein des normes éducatives et des objectifs
pédagogiques favorise leur adoption par les systemes
scolaires et assure leur pérennité. De méme, l'intégration
du jeu dans la formation initiale et en cours d'emploi de
méme que le perfectionnement professionnel continu
des enseignant-e-s permet de légitimer davantage ces
approches, de tirer parti des réseaux et des infrastructures
d’enseignement en place, et de doter les enseignant-e-s
des compétences et de la confiance nécessaires pour
mettre en ceuvre et défendre efficacement les approches ~ Source delaphoto : Luca imberi pour Right To Play
d'apprentissage par le jeu. Limplication de la communauté

est vitale afin que les parents et les dirigeant-e-s com-

munautaires soutiennent ces approches et en saisissent

les avantages, et pour que domine un sentiment commun

d'appropriation et de responsabilité. Ensemble, ces

facteurs renforcent I'adhésion aux approches basées

sur le jeu, de méme que leur adoption a I'échelle de la

nation, du district scolaire, de I'école et de la communauté,

garantissant ainsi leur pérennité et leur déploiement

a plus vaste échelle.
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RECOMMENDATIONS

Accroitre le soutien politique et
financier destiné a l'apprentis-
sage parle jeu

En 2024, 'Assemblée générale des Nations Unies a
adopté une résolution faisant du 11 juin la Journée
internationale du jeu. Plus de 140 pays I'ont appuyée. li
s'agissait d'un moment ou les pays et les communautés
a travers le monde ont uni leurs voix pour rappeler

aux responsables politiques, aux enseignant-e-s,

aux parents et aux autres décideur-se+s I'importance
d'accorder la priorité au jeu, de reconnaitre les avantages
qu'il procure, et de lui consacrer le temps et I'espace
nécessaires.

Bien que les approches axées sur I'apprentissage

par le jeu connaissent un essor croissant et que leurs
avantages soient bien connus, le financement et le
soutien dont elles bénéficient demeurent insuffisants.
Partout dans le monde, les organisations bailleuses

de fonds et les ministéres nationaux de I'Education
réduisent leur financement, laissant conséquemment
les systémes éducatifs mal outillés, qui ne sont plus en
mesure de répondre aux besoins de leurs apprenant-e-s
en leur offrant une éducation de qualité. Actuellement,
seulement 3 % du financement international consacré
a I'éducation est directement octroyé dans I'éducation
de la petite enfance faisant appel a des initiatives
d'apprentissage basées sur le jeu®. Or, cet octroi est
nettement insuffisant considérant le fait que 90 % du
cerveau d'un enfant se développe avant I'adge de cing
ans, et que c'est au cours de cette période critique que
I'apprentissage par le jeu est le plus bénéfique®®. En
outre, de nombreux pays a faible revenu investissent
moins de 1% de leur budget consacré a I'’éducation
nationale a I'’éducation de la petite enfance, ce qui
limite considérablement la portée et l'efficacité de

ces programmes essentiels®.

Ce manque de financement n’affecte pas uniqguement
I'apprentissage par le jeu au niveau préscolaire, mais
également les deux cycles du primaire. Entre 2019 et
2022, la portion de l'aide internationale consacrée

a I'éducation est passée de 9,3 % a 7.6 %, alors que
I'attention des organisations bailleuses de fonds s’est
davantage tournée vers les conflits, I'’énergie et les soins
de santé au cours de la pandémie de COVID-19¢°. En
2025, nous constatons une nouvelle réduction de l'aide
internationale, les organisations bailleuses de fonds
invoquant cette fois I'existence de défis économiques
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et sécuritaires nationaux pour justifier ces coupes.

En outre, les investissements consentis a I'éducation
en situation d'urgence, qui s'inscrivent dans le cadre
des efforts humanitaires, sont jugés comme n'étant ni
urgents ni prioritaires, car ils ne sont pas considérés
comme des moyens de sauver des vies®'.

Il est urgent que les organisations bailleuses de fonds

et les ministéres de I'Education accordent la priorité aux
investissements dans I'éducation et I'apprentissage par
le jeu. Cela ferait en sorte que tous les enfants aient
acces a des expériences d'apprentissage enrichissantes
et transformatrices et puissent réaliser tout leur potentiel.
En bénéficiant d'un soutien financier et politique accru,
le jeu pourrait devenir une importante composante des
systémes éducatifs dans le monde entier, et les enfants
en tireraient des avantages pour les années a venir.

Source de la photo : Right To Play

« Reconnaissant que le jeu et les loisirs sont
essentiels a la santé et au bien-étre des enfants et
favorisent le développement de la créativité, de
I'imagination, de la confiance en Soi, de I’efficacité
personnelle et du sens des responsabilités, ainsi que
de la force et des compétences physiques, sociales,
cognitives, communicationnelles et émotionnelles,
(hous] proclamons le Il juin Journée internationale
du jeu, qui Sera célébrée chaque anneée. »

Assemblée générale des Nations Unies



Right To Play International fait les recommandations
suivantes:

Les organisations bailleuses de fonds devraient

accroitre leur soutien politique et financier
destiné, de facon générale, au développement
international et a I'aide humanitaire et, de fagcon
particuliére, a I'éducation de qualité a I'échelle
mondiale. Les organisations bailleuses de fonds
devraient également s’engager a populariser
I'apprentissage par le jeu pour promouvoir les
résultats d'apprentissage de base, soit la littératie,
la numératie et le développement socio-émotionnel.
Elles devraient ainsi :

Travailler en partenariat avec les institutions multi-
latérales et les gouvernements nationaux de sorte

a réformer les plans du secteur de I'éducation et

a intégrer I'apprentissage par le jeu dans les pro-
grammes d'enseignement nationaux, la formation des
enseignant-e-s et les budgets, en mettant I'accent sur
le niveau préscolaire et les deux cycles du primaire.

Demander aux partenaires de décrire, dans les
propositions de financement destinées a I'enseigne-
ment préscolaire et primaire (incluant les deux
cycles), la maniére dont les projets et les programmes
intégreront I'apprentissage par le jeu afin d'accélérer
le développement de la littératie, de la numératie

et des compétences socio-émotionnelles.

S’engager a souligner chaque année la Journée
internationale du jeu a I'aide d'événements, de
déclarations publiques et/ou a soutenir politiquement
et financiérement l'apprentissage par le jeu.

Les ministéres de I'Education devraient hausser

le financement destiné aux programmes qui
soutiennent explicitement la mise en ceuvre pérenne
et efficace de I'apprentissage par le jeu dans I'ensemble
du systeme éducatif national. lis devraient ainsi:

Embaucher des « spécialistes du jeu» au sein des
ministéres de I'Education pour faire en sorte que les
gouvernements renforcent leur expertise technique
et leur soutien a I'apprentissage par le jeu dans le
cadre de I'élaboration et de la mise en ceuvre des
politiques et des programmes.

Nommer des « champion-ne-«s du jeu>» au sein des
ministéres de I'Education afin qu'ils assurent la
liaison avec les expert-ess locaux et nationaux du
jeu, et qu’ils popularisent I'apprentissage par le jeu a
I'échelle mondiale, régionale et nationale, de méme
qu'au sein des districts scolaires et des écoles.
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Investir dans la formation des enseignant-e-s, des
administrateur-rice-s scolaires et des personnes
impliquées dans les soins et le soutien aux
apprenant-e«s a I'école afin d'améliorer leur
capacité a offrir un enseignement par le jeu.

Mettre sur pied des communautés de praticiensne-s
consacrées a l'apprentissage par le jeu afin de pro-
mouvoir le partage de connaissances entre pairs et
le renforcement des compétences, de sorte que les
enseignant-e+s puissent accroitre leur confiance et
leur efficacité lorsqu’ils font appel au jeu en classe.

Intégrer, a I'échelle nationale, I'apprentissage par le
jeu dans la formation initiale et en cours d’emploi
des enseignant-e-s, de méme qu’‘au sein des activités
de perfectionnement professionnel continu.

Soutenir les politiques et les programmes qui
promeuvent l'apprentissage et le parentage par le
jeu afin de promouvoir I'apprentissage de base a
I'école et a la maison.

Les ministéres de I'Education devraient investir
dans des programmes d’apprentissage par
le jeu pertinents, équitables et inclusifs au niveau
local. lis devraient ainsi :

Financer I'élaboration et la mise en ceuvre d'un
programme d‘apprentissage par le jeu qui favorise
I'équité et I'inclusion, en accordant une attention
particuliere aux besoins des membres les plus mar-
ginalisés de la communauté. Il s'agit notamment des
trés jeunes enfants et de leurs aidant-e-s, des filles,
des réfugié-e-s, des enfants déplacés a l'intérieur
de leur pays et de ceux des communautés d’'accueil,
des enfants LGBTQI+, et de ceux qui sont en situa-
tion de handicap.

Etablir des partenariats avec des expert-e-s nation-
aux et locaux du jeu dans le but d'élaborer des lignes
directrices claires en matiére de conception et de
mise en ceuvre d'interventions d'apprentissage par
le jeu a I'échelle du district scolaire et de I'école, et
en assurant une formation adéquate a toutes les
parties prenantes responsables de la mise en ceuvre
de ces interventions.

S’engager a souligner chaque année la Journée
internationale du jeu a I'aide d'événements, de
déclarations publiques et/ou a soutenir politique-
ment et financierement I'apprentissage par le jeu.
S’engager également a organiser des campagnes de
sensibilisation pour lutter contre la stigmatisation et
la discrimination associées a la santé mentale et au
bien-étre psychosocial.



Investir dans des campagnes de sensibilisation & Les organisations bailleuses de fonds, les

I'école et dans la communauté pour promouvoir ministéres de I'Education, les universités et
l'acceptation du jeg en tant que moyen pert.inent les instituts de recherche devraient hausser leurs
et efficace d'obtenir des résultats d'apprentissage investissements a long terme afin de collecter des

et d'assurer le développement et le bien-étre des

données et produire des preuves de I'efficacité de
enfants.

I'apprentissage par le jeu. lis devraient ainsi:

Investir dans des programmes d’enseignement qui
favorisent le continuum du jeu, ce quiinclut le jeu
dirigé par les adultes, le jeu collaboratif guidé, et le jeu
dirigé par les enfants, afin de maximiser les avantages
de I'apprentissage par le jeu.

Se fonder sur des données probantes pour mieux
concevaoir, cibler et évaluer les interventions

de soutien psychosocial et d'apprentissage
socio-émotionnel basées sur le jeu.

S’engager a faire des investissements pluriannuels
qui permettent I'innovation, l'itération et la
recherche longitudinale.

Promouvoir I'établissement de partenariats
intersectoriels qui rassemblent des acteur-ricess
internationaux, nationaux, locaux et privés, ainsi
que des parents, des enseignant-e-s et des enfants,
afin de faire en sorte que les communautés s'ap-
proprient les programmes, et que ces derniers
disposent de ressources suffisantes et demeurent
pérennes.

Financer et lancer des programmes pilotes afin

de tester et d'améliorer les approches d'apprentis-
sage par le jeu dans divers contextes éducatifs,

y compris ceux bénéficiant de I'aide humanitaire
ou étant affectés par des crises.

X -y AR

En résumé, le jeu est un moyen éprouvé et
efficace de favoriser 'apprentissage de base,
notamment en ce qui concerne la littératie,

la numératie et les compétences socio-
émotionnelles. Les interventions faisant

appel au jeu peuvent permettre aux enfants

de libérer tout leur potentiel en tirant parti de
leur curiosité naturelle et en répondant a leurs
besoins particuliers en matiere d’apprentissage.
Elles sont en outre peu colteuses, et peuvent
étre adaptées au contexte local, ce quiles rend
pérennes et leur confére une incidence along
terme. Alors que le droit au jeu est de plus en
plus reconnu mondialement, les organisations
bailleuses de fonds, les ministéres de I'Education
de méme que les expert-e-s nationaux et locaux
du jeu peuvent collectivement faire en sorte
que les systemes éducatifs investissent dans
I'apprentissage par le jeu et adoptent cette
approche afin que nous puissions atteindre nos
objectifs communs en matiere d’éducation et
d’'apprentissage.
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Right To Play est un organisme mondial qui protége, éduque et autonomise les en-
fants pour les aider @ surmonter I'adversité a I'aide du jeu. Chaque année, nous
joignons des millions d’enfants dans certains des endroits les plus difficiles au monde
afin de les aider a rester a I'école, a apprendre, a surmonter les préjugés, a guérir de
leurs traumatismes et a développer les compétences dont ils ont besoin pour s'épa-
nouir. Pour y parvenir, nous tirons parti du jeu, soit I'une des principales forces dans la
vie des enfants, pour inculquer a ces derniers les compétences qui leur permettront
d‘éliminer les obstacles et de saisir les occasions qui s'offrent & eux tout au long de
leur parcours éducatif et de leur vie.
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Cet exposé de politique a été préparé par Kate Anderson, Catherine
Hidalgo Jara et Anna Pettee de Unbounded Associates (Université George
Washington), en collaboration avec Right To Play International et avec

le soutien de la Fondation LEGO.
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