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INTRODUCTION
Dans cet opuscule essentiellement destiné aux praticiens, il ne peut y avoir place pour un long préambule théorique. Néanmoins nous n'avons pas cru pouvoir nous abstenir de donner, en quelques lignes, les idées directrices qui nous guident dans le traitement général des anormaux et justifient la méthode que nous appliquons.
Parmi les multiples caractéristiques mentales des anormaux et en particulier des insuffisants mentaux à qui ces exercices conviennent plus spécialement, nous retiendrons les suivantes en notant seulement qu'elles peuvent exister à des degrés divers et ne pas être réunies chez un même sujet.
Du côté intellectuel ou impressif :
1° La faiblesse des diverses mémoires et le manque fréquent d'imagination;
2° L'absence plus ou moins complète d'abstraction;
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3° Par conséquent V indigence des jugements, des raisonnements et de la logique.
Du côté volontaire ou expressif :
4° Uinertie mentale, le défaut de volonté et d'inhibition et, par suite, d'attention externe et surtout interne;
5° La tendance marquée à l'automatisme et au tic, à la suggestibilité pour les idées absurdes.
6° L'insuffisance d'activité consciente spontanée et la fatigabilité rapide, la mise en train ralentie et l'endurance réduite.
Du côté affectif :
7° L'absence ou l'indigence de sentiments supérieurs, l'indifférence à l'émulation, le défaut d'amourpropre, la prédominance non contre-balancée des tendances inférieures.
Enfin, d'une manière générale :
8° L'évolution ralentie de toutes les manifestations intellectuelles.
Bien entendu, ces caractéristiques mentales peuvent être plus ou moins modifiées par diverses influences extérieures dues à la famille, à l'entourage et à l'école K
1 On peut consulter pour de plus amples données sur ces points : Dr Decroly : La classification des enfants anormaux; Bulletin de la Société de médecine mentale, 122, 123, 1095; Les causes des irrégularités mentales chez l'enfant; La Policlinique, 15 juillet et Ier août 1909; Principes relatifs au traitement des enfants irréguliers ; Bulletin de la Société de médecine
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Au point de vue pédotechnique, ces caractéristiques entraînent les conséquences suivantes. Il faut :
1° Favoriser la représentation mentale, par une intuition constante et bien comprise, des leçons objectives et concrètes.
2° Exciter V activité volontaire et Vinitiative en faisant participer V enfant à la leçon d'une manière matérielle, et en V amenant à y faire œuvre personnelle.
3° Adapter le travail aux capacités volitives, à la forme de mise en train, à V endurance, au type de fatigue.
4° Combattre les automatismes inutiles et les tics, en changeant à temps de leçons et en remplissant d'occupations utiles tous les moments libres.
5° Donner à V enfant la notion d'obligation, de responsabilité et de sanction; à cet effet, exercer un contrôle étroit sur le rendement en tenant compte de la quantité à exiger et du temps maximum nécessaire.
6° Procéder patiemment; faire faire de nombreux exercices de même difficulté et de difficultés très graduées. Revenir souvent sur ses pas en soutenant toujours l'intérêt.
mentale, n° 138, 1908; Organisation des écoles et institutions pour les arriérés pédagogiques et médicaux; Congrès international de l'enseignement primaire, Liège 1905. (Publication de la Société protectrice de V Enfance anormale), etc.
7° Individualiser de manière à prendre l'enfant autant que possible au point où il en est et à exciter son attention; dans ce but réduire le nombre d'élèves dans la classe parce que V homogénéité est impossible ou difficile et que renseignement indirect donne peu ou rien.
Tous ces desiderata sont souvent difficiles à satisfaire; ils entraînent Vemploi d'une méthode précise et fouillée, dont la valeur s'estime en tenant compte d'une part de ce qu'elle donne dans l'application, d'autre part du temps qu'il faut pour obtenir le rendement prévu. Et ce second élément doit tout particulièrement ne pas être perdu de vue car, à rendement équivalent, une méthode vaut plus qu'une autre, si elle réalise le but en un temps moindre.
La série des jeux qui ont pour but de faciliter la tâche de l'éducateur, n'est qu'un fragment de la méthode.
Ils sont le fruit d'une expérience de plus de douze ans avec des enfants irréguliers de diverses catégories, et aussi des normaux; conçus dans un esprit psychologique, ils ont reçu la sanction de la pratique.
C'est pourquoi nous croyons rendre service à ceux, parents et professeurs, qui ont la charge d'éduquer des enfants de ce genre en répondant à l'invitation qui nous a été faite de divers côtés, de les publier.
INTRODUCTION
Nous ne donnons pas tous ces jeux comme des nouveautés; en dehors de ceux inspirés du matériel préconisé par les maîtres de la pédagogie spéciale, il en est certains qui ont déjà été publiés, notamment par M, Rouma qui a été collaborateur de Vun de nous à V Institut et à la Policlinique; néanmoins, nous avons cru nécessaire de les reproduire ici, tout d'abord parce qu'ils sont un peu la propriété de Vlnstitut, de la Policlinique et de toutes les personnes qui s'y sont dévouées, mais aussi parce qu'il était indispensable de fournir des séries graduées qui pussent être d'application immédiate 1.
1 N'oublions pas de signaler l'ingénieuse réalisation pratique des principes de nos jeux, représentée par les deux séries que MUe Descoeudres a composées et que Vlnstitut J. J. Rousseau de Genève a fait publier sous son patronage autorisé. (V. la notice de M. Bovet, Intermédiaire des Educateurs, n° 13), On a marqué d'un astérisque*, dans les pages suivantes, ceux de nos jeux dont l'équivalent se trouve dans les boîtes de l'Institut J. J. Rousseau. On trouvera à la fin de ce volume une page d'annonce relative à ces boîtes.
Dans la description de nos différents jeux, nous avons adopté Tordre suivant :
I. Jeux se rapportant au développement
DES PERCEPTIONS SENSORIELLES, DE L* AT- TENTION ET DE L'APTITUDE MOTRICE.
Ils comprennent :
A. Les jeux visuels, classés eux-mêmes sous les rubriques : 1. Jeux des couleurs ; 2. Jeux de formes et de couleurs. Distinction des formes et couleurs combinées; 3. Distinction des formes et des directions.
B. Jeux visuels moteurs.
DU LANGAGE
Dans chaque groupe, les exercices sont placés d'après leur difficulté croissante. On trouvera, à la fin de ce volume, un tableau général des jeux. Ce tableau est un essai de classification tenant compte des rapports qui paraissent pouvoir être établis entre les différents groupes et qui nous ont été suggérés par l'expérience de plusieurs années.
CHAPITRE PREMIER
Jeux se rapportant
au développement des perceptions sensorielles
de l'attention et de l'aptitude motrice.
Sous cette rubrique, nous plaçons une série d'exercices et jeux destinés à développer chez l'enfant les aptitudes sensorielles. Nous disons « aptitudes » et non « sens » car les exercices appelés sensoriels, ont moins pour effet de développer le sens lui-même que d'apprendre à l'enfant à enregistrer ses impressions, à les classer pour les combiner et pour les associer avec d'autres.
De plus, ils ont pour but d'amener l'enfant à porter sur les qualités des objets son attention volontaire; à prendre conscience de tout ce qui tombe sous ses sens pour former son jugement et agir selon les conclusions de ce jugement.
Nous pensons qu'il est nécessaire d'insister sur
ce point afin d'expliquer pourquoi, tout en exerçant l'enfant à la discrimination sensorielle par des occupations adéquates, nous avons eu toujours en vue de les rattacher à une idée, à une image vivante.
C'est dans cette intention que nous avons généralement évité, dans la confection de nos exercices toutes les formes géométriques abstraites pour les remplacer par des formes vivantes qui, outre la notion sensorielle, rappellent à l'enfant des actes ou des objets connus, et sont par conséquent capables d'exciter son intérêt et son attention.
Certes, si ces exercices ne devaient servir qu'à établir un examen rigoureux des fonctions sensorielles, il faudrait les modifier car il serait nécessaire d'opérer alors dans des conditions plus précises au point de vue des dimensions et des contours des objets proposés, conditions dont nous n'avons pas toujours tenu compte dans nos jeux (série des couleurs, par exemple).
Néanmoins, nous leur donnons déjà ce caractère dans une certaine mesure lorsque nous soumettons pour la première fois nos enfants à ces différents exercices, en notant les erreurs et le temps. Les résultats obtenus grâce à la comparaison du rendement des divers enfants nous donnent une idée plus exacte de leur physionomie
JEUX SENSORIELS ET MOTEURS
psychologique. Nous sommes donc autorisés à dire que tels qu'ils sont, ils peuvent très utilement permettre à l'instituteur qui s'occupe des classes d'enfants arriérés d'avoir, dès le début, une connaissance de ses élèves qui n'est certes pas négligeable.
Sans doute si nous considérons les résultats obtenus, eu égard à l'aptitude de perception sensorielle, nous n'obtenons pas la mesure rigoureuse de cette aptitude. Ce que nous avons plutôt, c'est la mesure du pouvoir qu'a l'enfant de fixer volontairement son attention pour les différentes^ qualités|sensorielles, c'est le rendement.
Nos jeux ne doivent donc pas servir exclusivement pour le laboratoire psychologique; ils sont destinés à la classe, à l'éducation de l'enfant. C'est pour cela encore que non seulement la forme et le dessin varient d'une série de jeux à l'autre mais aussi pour chaque jeu en particulier. Nous avons tenu à fournir chaque fois une idée nouvelle.
Toutefois, en principe, nous avons choisi pour un même jeu des objets pouvant prêter à l'édification de concepts abstraits, à un classement : ainsi dans tel exercice on se sert d'une série de fruits, dans tel autre des pièces d'un service de table, dans tel autre encore des vêtements, etc., etc.
L'enfant fait d'une manière presque inconsciente des rapprochements, des associations et le jeu est pour lui de cette façon le motif, l'occasion de rappel, d'abstractions, et de jugements. Ainsi donc les notions sensorielles de forme, de couleur ou d'aspect ne sont pas présentées nues, isolées, dépouillées de l'enveloppe vivante auxquelles on les trouve toujours associées dans la réalité.
Nous insistons encore sur le fait que nous ne voulons pas, par les exercices sensoriels, arriver à ce que l'enfant devienne un virtuose dans la distinction des différences infinies dans les qualités diverses, telles, par exemple, la couleur. Notre but est de développer l'attention volontaire en nous servant de l'attention spontanée; dans les exercices, nous nous sommes efforcés d'en graduer la dose.
Beaucoup de jeux exigent une attention que l'on a nommée « conjuguée » parce que l'enfant est obligé de la porter à la fois sur plusieurs des objets présentés. En ce sens, ils servent de préparation sérieuse aux exercices scolaires, notamment à la lecture et surtout au calcul.
A. Jeux visuels.
JEUX DES COULEURS
Les exercices se rapportant au discernement des couleurs et à leurs combinaisons sont au nombre de quatre.
Chaque jeu comprend : 2 cartons de 28 cm. sur 22 divisés en 9 cases, ce qui fait 18 cases pour chacun d'eux.
*Jeu I. Les bulles de savon. (Fig. 1 ).
Discernement des teintes. Ce jeu peut servir d'épreuve pour examiner si l'enfant ne présente pas des troubles dans la perception des couleurs (daltonisme ou achromatopsie). Ensuite, il constitue un exercice d'attention; il comprend 18 teintes : violet, indigo, bleu foncé, bleu clair, vert bleu, vert franc (cendre verte), vert mousse, jaune safran, jaune moyen, orangé, minium, rouge écarlate, rouge violacé, rose, mauve, gris, brun, noir. Le dessin représente un enfant faisant des bulles de savon, et vêtu d'un costume dont la teinte change.
*Jeu IL La Balle. (Fig. 2).
Exercice d'attention : Un enfant joue à la balle;
* Voir la note de la page 9.
la teinte du costume et celle de la* balle sont combinées différemment pour chaque carton.
Les couleurs choisies sont au nombre de quatre : l'orangé, le vert, le violet, le rose.
Jeu III. La petite fille à la promenade. (Fig. 3).
Exercice d'attention plus difficile : une petite fille à la promenade; les couleurs de l'ombrelle, du chapeau et du paletot sont combinées d'une manière différente chaque fois. Les teintes sont : le rouge, le vert, le bleu, le jaune.
Jeu IV. Les bons amis. (Fig. 4).
Même exercice avec quatre teintes combinées pour chaque carton; une petite fille et un petit garçon s'embrassent. La robe de la petite fille, sa grosse ceinture, le costume du petit garçon et ses bas forment une combinaison de teintes variant à chaque carton; il n'y a pourtant que cinq teintes, ce qui rend l'exercice difficile, les cartons ne différant parfois que par une seule teinte.
Fig2.
Fig. 1.
Fig. 4.
DISTINCTION DES FORMES ET COULEURS COMBINÉES
La notion de la forme est une notion dérivée; elle n'est pas aussi simple que la sensation de lumière, de son, de chaleur, résultant de la fonction spécifique de tel ou tel nerf.
Elle résulte de l'association de plusieurs impressions sensorielles dont les plus fréquentes sont celles fournies par le sens articulo-musculaire, principalement de la main et des muscles oculaires, et par le sens visuel (couleur, lumière).
Ne nous arrêtons pas aux multiples considérations qui résultent de l'énoncé de ce principe; insistons uniquement sur l'importance qu'il y a à faire manier beaucoup l'enfant, pour lui donner sur les choses qui l'entourent des impressions sensorielles les plus complètes et les plus nombreuses possibles, afin que les notions de forme qu'il recueillera aient toute la précision désirable. Pour arriver à ce résultat, nous réunissons dans une caisse toutes sortes d'objets disparates, hors d'usage souvent. Cette caisse est mise à la disposition des enfants qui jouent librement, palpent, manient, examinent tout, et enregistrent quantité
d'impressions sensorielles qui viendront à la base des concepts de formes. Nous leur faisons également manier les mêmes objets les yeux bandes.
Ce n'est pas tout, l'enfant peut très bien reconnaître beaucoup de formes en nature, mais être incapable de reconnaître ces mêmes formes représentées abstraitement sur le papier. Le passage de la notion d'une forme sous ses trois dimensions, à la notion de la même forme représentée sous deux dimensions, par le dessin, n'est pas toujours aussi facile qu'on le pense et certains enfants ont une difficulté évidente à discerner les dessins. Aussi est-il d'une grande nécessité de représenter par l'image les formes naturelles connues sous les trois dimensions, afin de les familiariser avec ce langage, plus abstrait souvent qu'on ne pense, qu'est le dessin.
Pour être logique, dans cette étude de la forme, nous devrions placer d'abord les exercices sensoriels visuels moteurs ou moteurs purs, et passer ensuite aux exercices visuels se rapportant à la forme, ceux-ci étant, comme nous venons de le voir, plus abstraits que ceux-là.
Néanmoins nous donnerons d'abord les exercices visuels se rapportant à la forme pour compléter le chapitre des jeux visuels.
Formes et couleurs associées.
Les exercices combinant la forme et la couleur sont en général plus faciles que ceux qui portent uniquement sur la forme; en effet, les éléments de différenciation sont plus nombreux, et par là même l'objet est plus facile à déterminer.
*Jeu I. Les objets coloriés.
Il consiste dans la reconnaissance d'images simples à couleurs vives tels qu'on en trouve dans les livres illustrés des enfants. Sur deux cartons (28 sur 22 cm.) divisés en neuf cases l'enfant doit placer les divers petits cartons portant les mêmes dessins que ceux représentés sur les grands cartons.
Jeu IL Les scènes coloriées.
Ici ce sont de petites scènes : Nous choisissons des images genre Epinal reproduisant de petites scènes simples et compréhensibles pour l'enfant. Pour le reste, le jeu se pratique comme le précédent.
Jeu III. Jeux de patience.
Cette fois il s'agit de décomposer de petites scènes. Les dimensions dépendent un peu des
images que nous possédons et que nous prenons souvent dans les livres d'images peu coûteux. Nous prenons deux gravures semblables dont Tune reste entière, l'autre est coupée en deux, en quatre, en six ou en huit, etc. ; les fragments sont rectangulaires, ou carrés ou triangulaires ou losangiques.
D'autres cartons portent une image sur chaque face, ce qui augmente la difficulté et permet alors de passer au jeu de patience ordinaire avec des cubes à six faces. Pour varier l'exercice et former la représentation mentale de l'enfant, nous supprimons le carton modèle et l'enfant reconstitue seul la gravure.
Jeu IV. Jeux des sujets détachés.
Ce jeu se compose de six images représentant des scènes coloriées auxquelles manquent certains personnages ou objets dont on a tracé seulement le contour extérieur. De petits cartons séparés ayant la forme de ces personnages ou objets en portent le dessin complet et colorié. L'enfant les place sur les endroits laissés vides.
Après cette première série d'exercices en viennent d'autres destinés à amener l'enfant à faire l'analyse des objets qu'on lui met sous les yeux et à isoler la forme de la couleur. Le plus souvent,
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Fig. 5. - Jeu VI (p. 27).
les images fournies à l'enfant diffèrent à la fois par la forme et par la couleur en sorte que ces deux qualités contribuent à le faire distinguer.
Dans les jeux qui suivent, les objets représentés peuvent être semblables quant à la forme et différer par la couleur et vice versa. Ici, l'attention de l'enfant doit porter à la fois sur les deux qualités.
*Je« V. Les sabots.
Sur un carton on a représenté douze paires de sabots de teintes différentes. Les deux sabots de même teinte sont orientés l'un dans un sens, l'autre en sens inverse et ne sont pas placés l'un près de l'autre. Il faut donc faire attention non seulement à la couleur, mais aussi à l'orientation. Ce jeu pourrait entrer aussi dans la catégorie suivante des formes et des directions.
Jeu VI. Les pots. (Fig. 5).
Dans ce jeu on a représenté six pots à profil droit de six teintes différentes, et six à profil arrondi portant les mêmes couleurs que les précédents. L'exercice est identique à celui du jeu V.
Jeu VII. Classements combinés.
Ce jeu est constitué par deux groupes de seize
cartons de 5 cm. sur 8 : (nous nous servons de cartes à jouer recouvertes de papier blanc). Sur le premier groupe de ces seize cartons on a représenté quatre formes de vie en quatre couleurs : une chaise, une lampe, une robe, une cafetière : les quatre couleurs choisies sont : le jaune, le rouge, le vert, le bleu. On demande à l'enfant de classer ces cartes en quatre groupes suivant les teintes et suivant les formes.
Le second groupe comprend quatre formes géométriques de quatre teintes semblables à celles du premier groupe; les formes géométriques choisies sont : le carré, le triangle, le losange, et le cercle. Ce jeu a servi à Kuhlman x pour faire des expériences très intéressantes sur la rapidité de perception des enfants : ce psychologue cherchait au préalable la rapidité avec laquelle l'enfant faisait quatre tas sans classement aucun; puis, il faisait classer les cartes comme nous le disons plus haut. Il défalquait alors le temps mécanique de classement et obtenait ainsi le temps nécessaire à l'enfant pour discerner les formes et les couleurs.
Notons en passant que, d'après Kuhlman, les enfants mettent plus de temps à classer les formes géométriques que les formes de vie.
1 Kuhlman, American Journal of Psychology 1904, p. 391.
Fig. 6. - Jeu VIII (p. 31).
*Jeu VI IL Les objets manquants. (Fig. 6).
Il comprend trois cartons de six cases chacun ; dans chaque case se trouvent quatre des six objets suivants : une boîte, un encrier, une tasse, une balle, une toupie, un pot. Ces objets sont coloriés de la même manière dans toutes les cases et la couleur sert ici à faciliter un peu le travail. Dans chaque case, il manque donc deux des six objets. Deux des cases ne diffèrent parfois entre elles que par un seul objet. Ce, jeu nécessite une attention très soutenue.
I. Les formes
Pour chaque jeu, le même objet a une teinte uniforme.
*Jeu L Les vases.
Douze vases de formes différentes ont été profilés sur un carton de 28 sur 22 cm. L'enfant doit y adapter les vases semblables représentés sur de petits cartons.
*Jeu II. Le gymnaste. (Fig. 7).
Sur trois cartons de six cases chacun est représenté le même enfant (costume et couleur identiques) dans des positions gymnastiques différentes, par exemple :
a) Pieds joints, bras en extension verticale; b) Jambes en flexion, bras étendus latéralement, etc., etc.
Les petits cartons portent les mêmes dessins. Ce jeu se prête aussi à un exercice musculaire intéressant, consistant à faire prendre aux enfants la position du petit gymnaste du carton. Cela devient donc un jeu d'imitation qui habituellement leur plaît beaucoup.
Le professeur peut aussi distribuer les petites cartes aux enfants et imiter lui-même le mouvement; il leur demande alors quel est celui d'entre eux qui possède la carte correspondant au mouvement qu'il vient d'exécuter. Il s'assure au préalable que les enfants ont bien vu en leur faisant prendre la même position.
Il peut arriver qu'un enfant soit incapable d'imiter le mouvement exécuté. Il est alors certain qu'il ne pourra exécuter le jeu plus abstrait; de même un enfant capable de prendre la position indiquée ne pourra parvenir à la retrouver parmi les cartons du jeu. Il y a là plusieurs degrés
MF
Fig. 7. - Jeu II (p. 32).
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à franchir et cet exercice est très utile pour éclairer le professeur sur les différentes petites étapes par lesquelles l'enfant doit passer avant d'arriver à discerner les formes abstraites.
Jeu III. Les garçons. (Fig. 8).
Exercice sur les proportions. Quatre garçons de tailles différentes sont découpés dans des planchettes en bois. Leurs dimensions respectives sont 13 cm., 10,5 cm., 8 cm. et 5 cm. Chacun d'eux est divisé en sept parties : la tête, le tronc, les cuisses, les bras, les jambes. On présente pêle-mêle les fragments à l'enfant; il doit reconstituer les quatre bonshommes.
II. Les formes et les directions
Voici maintenant une autre série d'exercices portant sur l'orientation et la perspective; c'est-àdire sur l'aptitude à connaître abstraitement sur un plan, la troisième dimension.
Jeu IV. L'oiseau dans la cage.
Dans les neuf cases d'un carton, on a dessiné un oiseau dans sa cage à des endroits différents. La cage est représentée uniquement par la face de devant. L'oiseau derrière les barreaux est tan-
tôt dans l'un des quatre coins tantôt au milieu de chaque côté et enfin au centre. L'enfant y place les petits cartons portant les mêmes dessins.
*Jeu V. La table et la balle. (Fig. 9).
Sur un carton de huit cases, on a représenté une table en perspective, sur cette table une balle se trouve placée dans huit positions différentes par rapport à elle. Au milieu sur le devant; au milieu à Tarri ère-plan; à droite; à gauche; sur le coin, devant, à droite; devant, à gauche; derrière, à droite; derrière, à gauche.
Les petits cartons portent le même dessin.
Si l'enfant n'est pas capable de voir les différentes positions, l'institutrice place elle-même une balle sur la table ou sur un pupitre, et fait exécuter par l'enfant le même exercice sur une autre table placée dans la même position; ensuite, quand il y arrive, elle montre la carte représentant la position donnée et identifie la représentation abstraite sous deux dimensions avec la réalité.
Jeu VI. La chaise et la cruche. (Fig. 10).
Les mêmes exercices peuvent être faits à propos du jeu suivant. La chaise et la cruche sont
f tf
TS
JE
Ie
fl.1 IL-
JU~.\l-
Fig. 10. - Jeu VI (p. 38).
placées l'une par rapport à l'autre dans des positions différentes. La chaise est représentée au centre du dessin et la cruche est successivement devant la chaise, derrière, à gauche, à droite, à gauche devant, à gauche derrière, à droite devant, à droite derrière, et enfin sur la chaise.
(Cette dernière position est infiniment plus facile que les autres. Plusieurs enfants qui commettent toujours des erreurs pour les autres, placent exactement celle-ci.)
Ces exercices très importants peuvent être multipliés. Nous avons aussi une série de positions d'un enfant par rapport à un tabouret supposé fixe (quelques traits indiquant le sol suffisent pour rappeler la position que le tabouret doit avoir avec le sol).
Dans un autre jeu un enfant exécute différents mouvements à côté d'un arbre; il est évident que la logique la plus simple doit indiquer à l'élève que l'arbre est fixe et que c'est par conséquent l'enfant qu'il doit examiner. (Pour tous ces jeux les petites cases sont carrées.)
Jeu VIL La chaise.
a) En perspective se trouve dessinée une chaise placée dans des positions différentes : le siège, par rapport au dossier est tantôt devant,
derrière, à droite devant, à droite derrière, à gauche devant, à gauche derrière, les six positions ne sont pas difficiles.
b) Même exercice, seulement les neuf chaises ont toutes leur siège orienté à gauche et les positions varient peu d'un carton à l'autre. Cet examen exige donc une attention volontaire et une abstraction déjà exercée.
B. Jeux visuels moteurs.
La plupart des exercices visuels moteurs doivent, au point de vue psychologique, trouver leur place avant les jeux visuels purs qui demandent toujours un certain degré d'abstraction. Si nous ne l'avons pas fait, c'est dans un but tout à fait pratique de classification. On trouvera dans le tableau placé à la fin de cette brochure un essai de classification d'exercices par degrés de difficulté; il permettra dans une certaine mesure de déterminer l'âge psychologique de l'enfant.
Les exercices visuels moteurs sont, selon nous, les plus importants de tous pour l'éducation des insuffisants intellectuels. Ils occupent l'enfant d'une manière tout à fait active, ils fixent son
attention et la maintiennent par la multiplicité des excitations sensorielles dont ils sont le point de départ et lui plaisent par le fait même, plus que tous les autres. Ils développent en outre sa logique élémentaire par la constatation naturelle des erreurs commises.
Aussi, dans toutes nos classes, nous efforçonsnous de les rendre aussi abondants que possible et, ils sont toujours l'objet particulier de nos recherches.
C'est parmi ces exercices que l'on trouve à la fois les occupations les plus élémentaires et les travaux de logique et de raisonnement les plus complexes.
Tous les jeux visuels cités plus haut exigent de la part de l'enfant un certain fonds d'acquisitions intellectuelles au moyen desquelles il est capable de comparer et de comprendre ce qu'on exige de lui. Certains enfants, au moment où nous les recevons, ne comprennent pas encore ce qu'est le système du jeu de loto utilisé dans la plupart de nos exercices ; ils mettent plusieurs cartes sur la même case ou passent leur temps à empiler les petits cartons à moins qu'ils ne s'amusent à les déchirer ou à les lancer aux quatre coins de la classe. Il est évident qu'il est nécessaire de donner à ces enfants une préparation qui consiste à les habituer à la fois à l'activité, et à une disci-
pline mentale sans lesquelles l'éducation n'est pas possible.
Jeu I. Les blocs.
A cet effet, nous possédons dans la classe du groupe d'enfants les moins avancés plusieurs caisses renfermant, l'une, des quilles, l'autre, des briques en bois de dimensions légèrement inférieures à celles des briques d'argile ordinaires; une troisième contenant tous les vieux cubes des boîtes de jeux de patience hors d'usage, enfin une quatrième contient des parallélipipèdes, des lattes pouvant servir à de petites constructions. A défaut de toute autre occupation possible, l'enfant est donc invité à replacer dans une des caisses les objets préalablement renversés sur le sol, à une petite distance. La caisse peut être placée à une certaine hauteur de façon à obliger l'enfant à monter chaque fois sur une chaise. Notre but étant de l'amener à un travail personnel, si minime qu'il soit, nous répétons chaque jour l'exercice, jusqu'à ce qu'il effectue son transport sans que l'institutrice ait besoin d'intervenir directement, ou autrement que par un encouragement verbal donné de loin, pendant qu'elle s'occupe d'un autre enfant.
Nous insistons encore sur ce point essentiel, que tous les exercices cités ici ne constituent
pas Tunique travail des enfants; ce que nous essayons de leur inculquer avant tout, ce sont les exercices directement utiles à eux-mêmes et aux autres et qui constituent le sujet des leçons directes.
Lorsque l'enfant est apte à replacer les différents objets dans les caisses respectives, on l'amène à classer les briques, en ordre, le long du mur ou dans la caisse même; à en faire de petites constructions; à placer ses quilles dans de petits carrés faits à la craie, etc., etc. Nous essayons toujours de l'amener à exécuter seul ces exercices.
Il arrive que certains irréguliers instables font très bien ces exercices de classement qui permettent la marche, le mouvement, mais sont incapables d'exécuter une occupation pour laquelle ils doivent rester assis ou presque immobiles.
Jeu IL Les cubes.
Nous les soumettons alors à des exercices très courts au début, puis plus longs, qui consistent entre autres à classer des cubes dans une petite boîte qui en contient un nombre exact. Ces cubes coloriés de différentes manières sur les six faces sont d'abord placés sans distinction de couleurs, puis, petit à petit, on amène l'enfant à former avec les couleurs de petits dessins de mosaïques. Ce
jeu finit souvent par intéresser beaucoup les enfants.
Jeu III. Le classement (Fig. 11).
Il consiste à faire classer de petits objets dans des boîtes en bois comprenant chacune quatre ou six cases.
La première de ces boîtes contient des objets très différents de formes et de couleurs : agrafes, boutons, perles, clous, vis et plumes. Une seconde renferme des grains divers : noyaux, maïs, petits pois, grains de café vert. Une troisième, des haricots coloriés en rouge, bleu, jaune, blanc, vert et violet.
Une quatrième renferme des objets qui se distinguent seulement par leur grosseur : des boutons, des glands, des perles.
Une cinquième renferme des clous de différentes longueurs.
Une sixième permet de classer quatre espèces de glands, lesquels diffèrent uniquement par de petits détails de forme.
Une dernière, enfin, des noyaux de différentes espèces : cerises, prunes, abricots, pêches.
Jeu IV. L'emboîtement.
Un autre exercice consiste encore à emboîter l'une dans l'autre des boîtes cubiques de grandeurs
décroissantes, et auxquelles il manque une face.
Ce système de classement est appliqué dans certains jouets de provenance russe, tels que des poupées en bois très pittoresques qui font la joie des enfants.
Il y a également des œufs en bois vissés par le milieu qui s'emboîtent ainsi l'un dans l'autre.
Jeu V. Les châssis.
Ces jeux, dont nous nous servons depuis plusieurs années pour préparer les enfants à savoir se vêtir eux-mêmes, se composent de châssis en bois sur lesquels nous avons fixé des bandes de tissus. Ces deux bandes s'attachent l'une à l'autre au moyen de boutons, d'agrafes, de pressions, de cordons, respectivement de trois grandeurs; il y a aussi un châssis dont les bandes portent des œillets. L'enfant doit lacer et nouer.
* Jeu VI. Les formes en bois.
Un exercice qui plaît aussi beaucoup est celui des formes découpées constitué par une douzaine de planchettes de 25 cm. sur 15. Dans ces planchettes on a découpé des formes diverses : trois tasses de grandeurs progressives ; des fruits ; un petit garçon, une petite fille découpés en plusieurs fragments; une petite scène représentant
une maison, des arbres, des poules, des oiseaux; deux enfants portant un panier, un écolier assis à son pupitre, etc., etc.
Dans ces exercices, la difficulté s'accentue à mesure que les personnages sont découpés en fragments plus nombreux.
L'enfant doit remettre les morceaux dans les creux. Une autre planchette est collée sous celle qui est découpée pour faciliter le travail de l'enfant.
On peut aussi inviter l'enfant à recomposer avec les fragments la petite scène, indépendamment de la planchette, puis l'amener à suivre avec un crayon les contours de ces formes découpées de façon à en obtenir le dessin sur le papier.
Remarque importante : il faut absolument éviter de placer sur les fragments de petits boutons ou de petites vis qui doivent permettre aux enfants de les saisir. Cet exercice ayant pour but de faire sentir à l'enfant le contour des formes découpées, les boutons suppriment justement ce petit travail de sensation musculaire, et nuisent par conséquent au but à atteindre. Nous multiplions le nombre de ces planchettes parce que leur maniement constitue une excellente préparation au dessin.
Citons un exemple typique : une petite fille de
trois ans et demi jouait fréquemment avec un certain nombre de planchettes, Tune d'elles représentait un cycliste. Toutes les parties n'étaient pas découpées, on ne pouvait seulement enlever que les deux roues, le grand pignon, une jambe du petit garçon, son corps, sa tête, un bras; le reste du vélo et du petit garçon était peint sur la planchette.
Un jour, pour une expérience de dessin, nous fîmes représenter un vélo par tous les enfants et nous fûmes frappés par la perfection du dessin de cette petite fille. Elle avait représenté, à la distance convenable, les roues, le pignon et le petit garçon, il manquait exactement les parties dessinées et non découpées du vélo représenté sur la planchette (celle-ci n'était évidemment pas sous les yeux de l'enfant à ce moment, nous-mêmes, nous n'y pensions pas). C'est l'analogie de son dessin avec les formes découpées qui nous a fait remonter à celles-ci. Elle avait simplement représenté les parties qu'elle avait maniées. Ceci est un exemple parmi mille autres, qui démontre à l'évidence, la nécessité d'exercer très souvent les sensations articulo-musculaires et de provoquer ainsi de nombreuses associations entre les perceptions visuelles, d'une part, et les fonctions motrices d'autre part.
Jeu VIL Le piquage. (Fig. 12).
Ce jeu se compose d'une série de planchettes de 25 cm. de côté et de 5 mm. d'épaisseur. Elles portent chacune un dessin pyrogravé peint, et sont percées de trous, de façon à permettre à l'enfant de suivre, au moyen d'un lacet ou d'un fil de coton, les contours des dessins représentés.
Pour les enfants moins avancés, le dessin est pyrogravé des deux côtés pour indiquer le trajet à suivre; les planchettes ne portent alors que le dessin d'un seul objet : une chaise, une tasse, une maison, les trous sont plus grands et le travail se fait avec un lacet; cela évite l'emploi de l'aiguille parfois dangereuse pour les enfants maladroits.
Les autres planches portent des dessins plus compliqués, par exemple : les objets de la table (pot, cafetière, tasse, fourchette, couteau, plat, verre, les vêtements principaux (chapeau, robe, paletot, bottine, parapluie, etc., les fruits les plus connus; quelques meubles. Une maison avec un arbre, une petite pièce d'eau, un canard, la tête d'un petit garçon. Nous arrivons ainsi à représenter de petites scènes qui nécessitent de la part de l'enfant un choix, parmi les fils de couleur mis à sa disposition.
Lorsque l'enfant est bien exercé, nous lui faisons représenter sur du papier fort ou sur du tissu
Fig. 12. - Jeu VII (p. 54).
Fig. 13. - Jeu VIII (p. 59).
la scène de la planchette, et ce travail devient sa propriété.
Par leur solidité, les planchettes offrent l'avantage de pouvoir être maniées par des enfants maladroits et donnent l'occasion de répéter souvent des exercices qu'ils mettent parfois plusieurs semaines et plusieurs mois à réussir.
Jeu VIII. Les bâtonnets. (Fig. 13).
Ce jeu comprend des planchettes analogues à celles de l'exercice précédent; on y a pyrogravé des instruments de jardinage, des meubles, de petites scènes. Les traits pyrogravés sont assez larges et assez profonds pour contenir des bâtonnets de même longueur avec lesquels l'enfant reconstitue le dessin sur la planche même.
Au lieu de bâtonnets on peut aussi se servir de bouts de laine de différentes couleurs. Le travail consiste donc à chercher chaque fois le bâtonnet de la même dimension que le trait. C'est un excellent exercice de comparaison. Lorsque les bâtonnets sont placés, les enfants les enlèvent de la rainure et s'en servent pour refaire le même, dessin sur la table.
Il n'est pas difficile d'occuper à ce jeu plusieurs élèves simultanément et le contrôle est aisé à faire.
Jeu IX. Boîtes à surprises.
Beaucoup d'enfants apathiques ne travaillent qu'avec la perspective d'une récompense immédiate et certaine. La plupart des jeux décrits plus haut ne les attirent guère, et ils ne sont disposés à l'action que si celle-ci aboutit pour lui à un plaisir plus objectif, et le principal est celui de manger.
Nous avons imaginé pour eux spécialement, une série de boîtes que nous appelons boîtes à surprises. Nous y plaçons un chocolat ou toute autre friandise puis nous la fermons. Les moyens de fermeture sont multiples afin de s'adapter à toutes les intelligences et à toutes les possibilités musculaires. Une boîte ne ferme que par un simple crochet; une autre par des pitons dans lesquels on passe une ficelle nouée par un simple ou par un double nœud. Une troisième ferme à l'aide d'une serrure, une autre avec un cadenas fixant une tige de fer qui passe dans des anneaux; une autre encore porte des boulons et des écrous qui maintiennent le couvercle.
Certaines portent à la fois plusieurs moyens de fermeture. Elles mesurent toutes 20 cm. en longueur, 10 cm. en largeur et en hauteur.
L'intérêt de l'enfant est tenu en éveil par le bruit des bonbons qui roulent dans la boîte lorsqu'il la manie.
X. Jeux d'agencements logiques. (Fig. 14 et
Dans la même catégorie d'occupations, nous pouvons ranger certains jeux de construction que nous avons construits pour donner à l'enfant l'occasion d'exercer ses mains. Ces jeux sont faits en hêtre et en chêne pour être plus résistants, et comprennent :
a) Une petite voiture qui se monte uniquement à l'aide de boulons assez gros. Ces boulons passent au travers de planches et sont fixés sur de petites plaques de fer faciles à adapter et qui réunissent les parties.
b) Une table dont les pieds s'emboîtent et se vissent.
c) Un lit.
d) Une armoire.
e) Une chaise.
f) Une locomotive simple.
g) Une boîte, avec emboîtements et crochets qui se fixent dans des pitons.
Nous sommes occupés à en construire d'autres. Ces objets ont en général 30 à 40 cm. de longueur et de hauteur. De la sorte, ils n'encombrent pas trop la classe, et ils peuvent servir de jouets lorsqu'ils sont montés.
Ils sont à notre avis parmi les meilleurs pour développer l'enfant tant au point de vue intellec-
tuel que musculaire. Ils nécessitent la logique, la compréhension du but à atteindre, l'activité et la persévérance 1.
Evidemment ces occupations sont en dehors du cours de menuiserie et de travail manuel où l'enfant prend contact plus intime avec les matériaux eux-mêmes.
Ces petites constructions lui donnent beaucoup de satisfaction parce qu'il arrive assez rapidement à obtenir quelque chose de fini et qui peut lui servir bien longtemps avant qu'il sache suffisamment manier le rabot et la scie, pour se confectionner une boîte ou tout autre objet un peu convenable. Elles lui font faire en même temps un travail d'analyse utile pour le cours de menuiserie. Plusieurs de nos enfants plus avancés cherchent souvent à imiter ces constructions, ou se servent du système d'agencement pour en confectionner d'autres. Elles sont au reste entièrement faites à l'institut, et les élèves de la division supérieure aident le professeur à les confectionner. Ils ont ainsi une double utilité.
1 Les boîtes employées par Thorndike et d'autres psychologues pour étudier la psychologie de certains animaux s'inspirent de la même idée.
CD
C. Jeux moteurs et auditifs moteurs
Dans la plupart des jeux moteurs, il faut bander les yeux de l'enfant. Cela les rend en général assez désagréables à certains enfants qui supportent avec peine qu'on leur supprime l'usage de la vue; cependant les exercices purement moteurs sont excellents pour donner à l'enfant une conscience plus nette de ses mouvements et des sensations dont ceux-ci sont le point de départ; afin de soutenir l'intérêt et par le fait même l'attention, on peut lui permettre de contrôler les résultats de ses sensations tactiles par la vue et faire de ces exercices un jeu d'ensemble pour le stimuler par l'émulation.
Pour remplacer le bandeau, trop peu pratique, nous avons fixé à une élastique deux petits coussins qui couvrent mieux les yeux; ces coussins sont protégés par un petit sac en coton, lequel peut être enlevé et lavé à volonté. Ces petites «lunettes »sont fabriquées par nos grandes filles.
Remarquons que beaucoup de nos jeux visuels moteurs peuvent rentrer également dans cette série pourvu que l'enfant les effectue les yeux bandés. Un exercice plus spécialement moteur est celui-ci :
/. Jeu des sacs.
Ce jeu se compose de plusieurs sacs en coton de 30 cm. sur 25; chacun d'eux contient des objets usuels : une clé, une toupie, un clou, une vis, une cuiller, une petite tasse, un cube, une petite quille, un petit sabot, une main de poupée, un petit chapeau, un tournevis, une bille, une pièce de monnaie, une balle, un dé, etc. Chaque enfant étant muni d'un sac, y cherche d'une main l'objet semblable à celui que l'institutrice place dans l'autre main et lui en dit le nom.
Lorsque l'objet est bien connu, elle le demande simplement à l'enfant (association auditive, motrice) ou bien, elle le met dans la main en lui demandant de lui en donner le nom (association motrice verbale).
En soulevant son bandeau, l'enfant vérifie chaque fois sa réponse, visuellement.
Nous ne nous attarderons pas ici à détailler les exercices moteurs et auditifs moteurs qui consistent à faire aller un enfant d'une place à l'autre, les yeux bandés, à marcher dans la direction d'un son émis par un autre enfant ou par un instrument quelconque, à reconnaître, les yeux bandés, la source et la nature d'un bruit ; ces exercices, comme la plupart des jeux pure-
CHAPITRE II Jeux d'initiation arithmétique
L'enseignement du calcul est celui qui, chez les irréguliers, offre le plus de difficultés. C'est qu'en effet il demande de la part de l'enfant plus d'attention consciente en même temps qu'il exige l'intervention des aptitudes supérieures de représentation, d'abstraction et de généralisation.
Sans faire ici la psychologie du calcul élémentaire *, il nous paraît nécessaire d'attirer l'attention sur l'importance des processus de représentation mentale dans la formation des idées de nombre. Il semble que dans ces activités, le sens
1 On peut consulter à ce sujet l'étude de M. Decroly et M118 Degand, Archives de psychologie de Genève et C. R. du Congrès de Pédologie, Bruxelles 1911.
Egalement, la communication faite par l'un de nous au Congrès de Pédologie 1911, Bruxelles.
visuel joue un rôle primordial, et qu'il ne faut pas craindre, tout en ne négligeant pas les autres notions sensorielles, et surtout les notions musculaires, de multiplier les exercices visuels se rapportant aux premiers concepts des nombres.
La représentation mentale, au moyen de laquelle nous avons la faculté d'éveiller en nous l'image d'une chose, en l'absence de cette chose, la vue ou l'audition simple du mot qui le désigne, est à la base de la formation de nos jugements et de nos concepts. Nos efforts doivent tendre dans l'éducation intellectuelle à provoquer et à développer cette évocation, afin de fournir à l'enfant des matériaux nombreux, précis et riches, lesquels lui serviront à bâtir ses abstractions et ses généralisations.
Tous ceux qui ont approché quelque peu les enfants irréguliers, les retardés, les anormaux, savent combien cette représentation mentale lui fait défaut et comment, chez la plupart, le mot et la phrase n'éveillent qu'une image vague, confuse ou souvent nulle. Leur apprendre d'emblée les chiffres, les tables, les opérations, c'est leur donner un outil dont ils ne peuvent se servir; c'est du travail inutile. Il faut qu'il passent par les stades antérieurs que traversent, avant l'âge d'école, et bien souvent à notre insu, les enfants normaux.
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Il faut s'attacher à provoquer chez eux une association entre le mot et l'idée ou les choses, afin que le premier étant vu ou entendu, la représentation surgisse immédiatement presque comme un réflexe, sans effort prolongé, pénible.
C'est dans ce but que, pour inculquer à ces enfants les premières notions de nombre, nous avons multiplié les exercices moteurs et surtout visuels qui s'y rapportent. Le concept du nombre est complexe, il nécessite l'analyse, la comparaison fréquente et répétée, et pour lui donner toute son ampleur, il doit se présenter sous des aspects variés.
Nous avons combiné une série de jeux parmi lesquels une partie rentre aussi à la fois dans la catégorie des jeux musculaires et visuels. Nous n'indiquons ici que les principaux; tous se prêtent à de nombreuses variantes et nous-mêmes, au fur et à mesure des besoins particuliers, nous les modifions souvent.
Il est évident qu'avant de commencer l'étude des notions de nombre les plus élémentaires, nous avons initié l'enfant à la plupart des exercices dits sensoriels indiqués au chapitre précédent. Il faut qu'il ait appris à voir, à comparer, à analyser; son attention doit déjà être développée antérieurement. La plupart des pédagogues ne se doutent pas du travail mental que nécessite, chez
le petit enfant normal, l'acquisition des cinq premiers nombres qui s'acquiert au plus tôt à l'âge de cinq ans. L'enfant normal fait de luimême, et souvent à l'insu de son entourage, une foule de constatations, de comparaisons, d'expériences qui déterminent en son jeune cerveau la formation d'images, de représentations mentales, et ce n'est qu'après de nombreux tâtonnements et des oublis répétés, que la notion des nombres 3, 4 et 5 s'installe définitivement dans son intelligence.
Or, l'enfant anormal, apathique, maladroit ne fait de lui-même aucune expérience; il faut donc constamment lui fournir des excitations extérieures, adéquates, afin qu'il trouve un aliment intellectuel préparé et facile à assimiler.
Ce n'est pas ici l'endroit de développer les stades différents par lesquels l'enfant passe pour acquérir les notions des nombres; ces étapes ont été indiquées dans notre communication faite au Congrès de Pédologie de Bruxelles. Nous nous bornerons à les indiquer ici parce que nous nous en sommes inspirés pour imaginer et classer nos jeux.
Notion de quatre (stade d'analyse et de synthèse
8. Notion de cinq; première notion de la fraction. Les exercices du début qui permettent eii même
temps de s'assurer que l'enfant a franchi les deux premières étapes sont le sujet de leçons générales, ou plutôt de jeux d'ensemble, et amusent beaucoup les enfants ; ils consistent à montrer des objets connus et intéressants (nous nous servons souvent de petits bonbons) puis à les cacher dans un endroit de la salle de jeu ou de la cour de récréation en promettant une légère récompense à celui qui le trouve. Pour chercher, l'enfant doit évidemment être capable de conserver l'image mentale de l'objet disparu, et l'on constate facilement quels sont les enfants qui ne la possèdent pas, et qui, par conséquent, ne cherchent pas.
Jeu I. Boîtes à surprises.
Nos boîtes à surprises peuvent aussi servir dans le même but.
Jeu II. Les boîtes de classement.
Décrites dans les jeux articulo-musculaires, elles correspondent au stade de la discrimination et
de l'identité et à celui de la répétition; c'est-à-dire que pour classer, l'enfant doit être capable de distinguer les différences et les analogies entre les objets et de réunir ceux qui présentent les mêmes qualités.
D'aucuns pourront trouver ces exercices trop simples et les jeux de classement par trop puérils. Cependant, nous croyons que tous ceux qui ont un peu vécu avec des enfants anormaux savent quelle difficulté on rencontre parfois pour leur fournir quelques notions et combien il est nécessaire de ménager des étapes transitoires pour leur faire franchir une difficulté et les faire avancer d'un degré dans le développement mental.
Ces exercices, comme au reste ceux qui suivent, ne sont pas, à proprement parler, des*exercices[de calcul; le nombre n'y entre que comme élément secondaire, accessoire; ce qui frappe surtout l'enfant, ce sont les données fournies par les autres qualités de l'image qu'il a sous les yeux; couleur, forme, grandeur. Ils correspondent au stade de V unité et de la pluralité.
Jeu III. Les fruits. (Fig. 16).
Il comprend trois cartons de 20 cm. sur 25, divisés chacun en douze cases, dans lesquelles on dessine douze espèces de fruits. Sur le premier il y a un fruit dans chaque case, sur le deuxième,
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deux, sur le troisième, trois. Les petits cartons qui s'adaptent à chaque case portent exactement les mêmes dessins. C'est un simple loto pour lequel l'enfant est guidé par l'image entière.
*Jeu IV. Les petits objets.
Il est absolument basé sur le même principe que le précédent et comporte quatre cartons de douze cases représentant, 2, 3, 4, 5 petits objets. Sa comparaison est déjà un peu plus difficile et demande plus d'attention et un certain travail d'analyse. Cependant, l'enfant peut l'exécuter sans avoir la notion du nombre. Les petits objets qui y sont représentés sont : des clous, des vis, des pitons, des crochets, des dés, des cubes, des boutons, des sifflets, des plumes, des canifs, des allumettes.
Jeu V. Les boutons.
Ici le classement porte sur des objets tous pareils. Le jeu consiste en une boîte renfermant trois cases. Nous avons coupé dix-huit bouts de cordons, six portant un bouton, six, deux boutons, et les six derniers, trois boutons.
Dans le fond de chaque case nous avons pyrogravé successivement 1, 2, 3 boutons; l'enfant doit y placer les bandes correspondantes.
Nous possédons également une boîte à six cases utilisant le même système.
*Jeu VL Le service de table. (Fig. 17).
C'est ce qu'on peut appeler l'exercice des images de nombre non identiques. Il consiste en trois cartons de douze cases représentant douze groupes d'objets : fourchettes, cuillers, couteaux, tasses, verres, carafes, bouteilles, pots, cafetières, sucriers, assiettes, louches. La première carte porte dans chaque case deux objets de chaque espèce posés différemment. Sur le petit carton, ces deux objets ne sont pas placés de la même manière que sur le grand; il y a là déjà un travail d'abstraction, et l'idée de nombre doit intervenir pour permettre à l'enfant d'identifier les petits cartons aux cases du grand.
*Jew VIL Les bandes à boutonner. (Fig. 18),
Il consiste en douze bandes d'étoffe d'égale longueur (20 cm. sur 5) et piquées en double; six d'entre elles portent respectivement 1, 2, 3, 4, 5, 6 boutonnières; les autres 1, 2, 3, 4, 5, 6 boutons. Il faut accoupler les bandes et les fixer l'une à l'autre. C'est un excellent exercice parce que l'enfant y constate lui-même ses erreurs.
Fig. 17. - Jeu VI (p. 80).
Fig 18. -Jeu VII (p. 80).
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Fig. 19. - Jeu IX (p. 85).
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Jeu VIII. Les petits enfants.
Les livres d'images sont toujours remplis d'une foule de petites scènes enfantines très gentilles et qui plaisent beaucoup.
Nous avons découpé et collé sur carton une série de ces petites scènes dans lesquelles interviennent un, deux, trois, quatre et cinq enfants.
L'élève doit les classer en groupant celles d'entre elles qui ont le même nombre d'enfants.
Jeu IX. Les jouets. (Fig. 19).
La notion des cinq premiers nombres s'établit définitivement; l'élève commence à abstraire; il associe un nombre d'objets au nombre de doigts correspondants. Le jeu comprend cinq cartes de six cases. Dans chacune des cases comme aussi dans la partie supérieure du carton, on a dessiné une main montrant suivant les cartons 1, 2, 3, 4, 5 doigts. Les petites cartes portent le dessin de 1, 2, 3, 4, 5 objets : toupies, balles, tambours, raquettes, volants, trompettes.
Jeu X. Les mêmes objets. (Fig. 20).
Dans une longue boîte de six cases, l'enfant classe de petits objets attachés l'un à l'autre par du fil ou du fin fil de fer : 2 clous, 3 vis, 4 petites
roues de locomotives mécanique, 3 boutons de bottines, etc. Nous récoltons pour cela tous les petits objets hors d'usage qui sont toujours nombreux dans une maison. Il y a ainsi au moins six groupes d'objets pour chaque case. Sur le couvercle, audessus de chacune d'elles, nous avons peint une main montrant 1, 2, 3, 4, 5 doigts. L'enfant place dans chaque case les groupes dont le nombre d'objets correspond à celui des doigts de la main.
Nous nous servons aussi, à ce stade, des petits cartons du jeu nos III, IV et VI; nous en faisons faire cinq tas. Chacun d'eux se compose des cartons portant le même nombre d'objets.
Jeu XL Premier jeu d'analyse; addition concrète.
Six cartons de 20 cm. sur 25 sont partagés dans le sens de la longueur en six compartiments ; chacun d'eux comprend deux divisions ; dans celle de gauche, plus grande, on a représenté un certain nombre d'objets groupés de différentes manières, de façon à amener l'enfant à faire une analyse de ce nombre. L'autre case est vide et doit recevoir : 1° un petit carton portant le nombre de doigts correspondant aux objets dessinés dans la première case et 2° un autre petit carton portant le chiffre.
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La première carte comprend les quantités de deux à quatre. 1 et 1; 2 et 1; 3 et 1; 2 et 2; 1, 1 etfl; 1,[2 et 1.
La deuxième, les quantités de trois à cinq, etc., etc., et cela jusqu'à dix.
En faisant la petite somme, l'enfant exécute presque inconsciemment un petit travail d'analyse qui l'aidera à acquérir la notion d'addition.
Jeu XII. Les paysages. (Fig. 21).
Application de l'addition, premier stade de multiplication. Trois cartons de 25 cm. sur 20 portent à leur partie supérieure, un petit paysage.
Le premier représente une maison avec trois fenêtres et une porte, trois arbres, deux vaches : quatre poules, cinq oiseaux.
Le second, deux maisons, quatre arbres, une vache, deux poules, six oiseaux; le troisième, deux vaches, trois maisons, trois poules, deux arbres, quatre oiseaux.
Dans tous ces petits paysages sont ménagées neuf cases vides dans lesquelles l'enfant doit placer les petits cartons portant le nombre d'arbres, de maisons, de fenêtres, de portes, de poules, d'oiseaux, de cornes, de pattes de poules, de pattes de vaches correspondant à celui des sujets représentés dans le petit paysage.
Nous avons réalisé le même jeu avec des assiettes chargées de fruits; avec une table couverte de vaisselle. Les nombres varient depuis l'unité jusqu'à dix.
Tous ces exercices se font sans chiffres ; le résultat est toujours représenté intuitivement par les objets eux-mêmes; certains enfants peu doués au point de vue expressif ont une grande difficulté à retenir les chiffres et à exprimer verbalement le nombre qu'ils connaissent pourtant d'une manière évidente. C'est là une lacune qu'il faut essayer de combler mais à laquelle il ne faut pas sacrifier le développement purement mental. Chez le bébé, au reste, une notion est acquise parfois bien longtemps avant son expression. Le travail qui est demande dans l'exercice XI est un travail de synthèse, les objets identiques représentés dans les petits paysages ne se trouvant pas l'un près de l'autre.
De plus, pour le calcul du nombre de pattes, de cornes, etc., l'enfant est amené à faire l'addition de termes identiques, ce qui l'initiera peu à peu à la multiplication.
Jeu XIII. Les bandes. (Fig. 22).
Cet exercice comprend :
1° Des bandes rouges (le rouge est la couleur
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Fig. 21. - Jeu XII (p. 89).
Fig, 22. - Jeu XIII (p. 90).
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qui plaît le plus) de longueurs progressives portant, cousus à distances égales 3, 4, 5, 6, 7, 8 boutons blancs.
2° Des bandes d'une longueur et légèrement supérieure à celle de la bande portant huit boutons; sur ces bandes on a cousu des nombres de boutons identiques à ceux des bandes n° 1 mais groupés différemment ainsi que la figure l'indique.
Pour se servir de ce jeu, l'enfant place d'abord les petites bandes n° 1 en progression sur la table, puis il prend au hasard une bande n° 2, et, faisant un pli dans la partie dépourvue de boutons, rapproche ceux-ci, et compare la somme obtenue à celle qui est représentée par les bandes n° 1. Lorsqu'il a trouvé la bande correspondante, il place la sienne en dessous en supprimant le pli.
Cet exercice peut servir de motif à un devoir écrit ou plutôt dessiné; au-dessus de la page l'enfant dessine parmi les bandes n° 2 toutes celles portant cinq boutons, il dessine en dessous les différentes manières de décomposer cinq.
Jeu XIV. Les chiffres.
Lorsqu'il connaît les chiffres, il écrit sous chaque groupement l'expression abstraite de l'addition. 2 + 3 = 5
Au moyen de l'exercice XI (Jeu d'analyse), l'enfant commence à connaître les chiffres ; les leçons
orales, les exercices faits au tableau noir complètent cette acquisition; le contrôle se fait au moyen du petit jeu de chiffres XIV : un carton de douze cases dans lesquelles les douze premiers nombres sont représentés avec les doigts portant les chiffres.
Nous insistons encore une fois sur le fait que tous ces jeux ne constituent pas Tunique objet de la leçon; ils n'en sont au contraire que le corollaire, l'application; ils sont surtout le prétexte à des répétitions fréquentes et agréables pour la classe entière, ou la matière du travail personnel exigé de chaque enfant pendant les moments dont les élèves disposent chaque jour pour ce genre d'occupations.
La leçon proprement dite consiste toujours en matériaux à manier, variant suivant les points du programme de la quinzaine, ou le sujet des leçons occasionnelles. La leçon de calcul est toujours intimement liée à la leçon d'observation; tantôt on se sert de fruits, parfois de feuilles vertes, de bâtonnets, de briques, de haricots, de jetons, de centimes, de bandes, des chaises de la classe, des enfants eux-mêmes, de leurs vêtements, de leurs chaussures. On fait des groupements, on cache une partie des objets, on met un certain nombre d'enfants à la porte. Ils mettent la table et vont chercher le nombre de couverts nécessaires. L'insti-
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Fig. 23. - Jeu XV (p. 99).
jeux d'initiation arithmétique 99
tutrice questionne, l'enfant répond, questionne luimême, les associations et l'expression verbale prennent corps. Ici c'est l'initiative de l'institutrice qui crée la leçon, la rend intéressante et fait prendre aux petits irréguliers, contact avec la vie.
*Jeu XV. Décomposition par addition. (Fig. 23.)
Ce jeu comprend comme le n° XI six cartons de 25 cm. sur 20 divisés dans le sens de la hauteur en six longues cases. Chacune de ces cases compte trois compartiments. Dans le premier se trouve le dessin d'un certain nombre de petites balles; le deuxième est vide et est destiné à recevoir un petit carton, portant le complément des balles nécessaires pour obtenir le nombre indiqué par des doigts, dans le troisième compartiment. Ce jeu correspond : 1° au problème : combien manque-t-il de balles ou combien faut-il ajouter de balles à celles qui sont indiquées dans le premier compartiment pour obtenir tel nombre (doigts) ? 2° à l'opération généralisée et exprimée ainsi :
Quand l'élève connaît cet exercice il le complète en plaçant sur chaque case trois cartons portant les chiffres et indiquant l'opération.
Dans le premier carton, les sommes à compléter varient de 2 à 4; pour le deuxième de 4 à 6 et ainsi de suite jusqu'à 10. On a ainsi presque toutes les combinaisons des dix premiers nombres.
Jeu XVI. Les dominos. Expression de V addition. (Fig.24).
Trois cartons de 18 cm. sur 22 portent douze cases groupées deux à deux. Une case de chacun des six groupes porte le dessin d'un domino combinant les nombres par l'addition de deux jusqu'à dix. En face de chaque domino, dans la case vide, l'enfant place deux petits cartons, l'un portant le chiffre, résultat de l'addition, l'autre l'analyse de cette somme.
Nous avons fait au sujet de ce jeu une remarque intéressante : spontanément les enfants recherchent et placent la carte portant la somme avant celle de l'analyse. Il semble qu'il leur soit plus facile de voir d'abord l'ensemble pour décomposer ensuite.
Jeu XVII. Les pieds et les pattes. Exercice intuitif de multiplication et son expression abstraite. (Fig. 25).
Trois cartons de 25 cm. sur 18, portent à leur partie supérieure la mention : « Combien de pattes ? » ou « combien de pieds ? »
Fig. 24. - Jeu XVIf(p. 100).
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Fig. 25. - Jeu XVII (p. 100).
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Les six cases du premier carton portent le dessin de canards en nombres variant de 1 à 6. Sur ces cases viennent s'appliquer de petits cartons portant le dessin du nombre de pattes correspondant à celui des canards.
Le deuxième carton représente des tabourets à trois pieds et le troisième des chats.
Au-dessus de chacune des cases il y en a une autre, petite ; on y place un carton sur lequel on a exprimé en chiffres l'opération effectuée, par exemple : 3 fois 2 pattes = 6 pattes.
Ce jeu peut être le sujet d'exercices écrits dans le cahier. L'enfant est amené à faire lui-même l'énoncé du petit problème auquel cet exercice donne lieu.
Jeu XVIII. Le partage. (Fig. 26).
Ce jeu comprend deux cartons de 20 cm. sur 15; ils portent à la partie supérieure, l'un, une rangée de douze, l'autre, une rangée de dixhuit cerises. Dans les quatre cases, en dessous, sont dessinés des nombres différents d'enfants, représentant les diviseurs de douze et dix-huit ; on doit y adapter les petits cartons, portant le nombre de cerises groupées suivant le nombre d'enfants.
Il est évident que cet exercice a été précédé de leçons tout à fait intuitives pendant lesquelles
l'enfant a partagé de menus objets entre deux, trois ou quatre de ses compagnons.
Nous l'amenons ainsi peu à peu à la notion de la fraction et nous lui faisons partager de petites rondelles de pastaline, puis des cercles en papier, etc.
Jeux XIX. La monnaie. (Fig. 27.)
Sous ce titre, nous groupons plusieurs exercices destinés à donner à l'enfant, le plus tôt possible et d'une manière essentiellement pratique, la connaissance de la monnaie.
Dans l'œuvre de l'éducation des enfants irréguliers nous ne devons pas nous bercer d'illusions ; il est évident qu'en général ces enfants ne sont pas destinés à faire des études supérieures. De temps en temps, un enfant atteint de ce que nous appelons une simple lacune mentale peut parvenir à suivre les cours d'enseignement secondaire et à aborder l'étude des chapitres plus difficiles des mathématiques.
Quelques-uns parviennent avec peine à terminer les études primaires. La plupart restent, au point de vue du jugement et de l'abstraction, au niveau des enfants de sept, huit, neuf ou dix ans.
Pour ces irréguliers, il est de nécessité première de laisser de côté tout ce qui, dans l'enseignement
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Fig. 26. - Jeu XVIII (p. 105).
Fig 27. - Jeu XIX (p. 106).
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de l'arithmétique, revêt un caractère théorique. Parfois, il nous arrive des enfants dont on vante les capacités arithmétiques; ils savent additionner, multiplier, soustraire, voire même diviser des nombres de plusieurs chiffres, mais ils sont incapables de faire seuls un simple problème d'achat et de compléter une somme pour avoir deux, cinq ou dix francs; de rendre la monnaie, de mesurer, de peser. Plus tard, auront-ils jamais l'occasion de faire de longues additions ou des multiplications par quatre ou cinq chiffres ? L'enseignement du calcul, dans toutes les écoles et classes spéciales doit donc revêtir un caractère d'utilité immédiate et doit se rattacher intimement aux occupations que pourront effectuer plus tard les élèves qui les fréquentent.
La connaissance de la monnaie entre au premier plan des notions essentielles qu'ils doivent acquérir.
Nous avons créé dans ce but une série de jeux gradués qui utilisent naturellement la monnaie belge mais qui, légèrement modifiés, peuvent être réalisés avec la monnaie de n'importe quel pays.
Le premier exercice consiste à apprendre à l'enfant à distinguer les pièces de 1, 2, 5 et 10 centimes. Au début, il a peine à comprendre qu'une pièce de 2 centimes vaut deux pièces de 1 centime et surtout que la pièce de 5 centimes
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de taille presque identique à celle de 1 centime, a cinq fois sa valeur. Evidemment, il ne s'agit pas de lui faire des théories sur la valeur marchande du métal employé; il faut donc que cette connaissance soit pour lui absolument empirique et basée sur la répétition d'exercices appropriés.
Dans ce but, l'institutrice a à sa disposition une petite caisse remplie de pièces diverses qu'elle distribue aux enfants au commencement de la leçon; d'autre part, elle possède de petites boîtes de bonbons qu'elle étale et sur lesquelles elle pose de petites affiches.
m oo
Fig. 28.
Les enfants doivent acheter, tout d'abord avec les pièces de 1 centime, des bonbons qui ne coûtent qu'un centime; puis avec des pièces de 2 centimes etc., etc.
Les matériaux d'achat peuvent varier à l'infini : allumettes, boîtes, crayons, plumes, papier, etc. Un autre exercice consiste à faire placer sur les diverses pièces de monnaie le nombre de
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haricots correspondant et à faire ainsi l'addition de plusieurs pièces (de 1 à 5, puis de 5 à 10).
Quand l'enfant est initié à ces différentes notions, nous lui donnons le premier jeu de monnaie sur carton (Jeu XIX). Il se compose de quatre cases chacun, portant en titre, respectivement : «cinq centimes — 5c; dix centimes — 10 c; douze centimes — 12 c; quinze centimes — 15 c.» Les quatre petits cartons à remettre dans chaque case vide représentent les différentes manières de faire la somme indiquée en titre au moyen de pièces fixées par du fil de fer. Par exemple, pour faire 5 centimes, la première carte porte une pièce de cinq, la deuxième, cinq pièces de 1 centime; la troisième, deux pièces de 2 et une de 1 centime; la dernière enfin une pièce de deux et trois pièces de 1 centime.
Au début, pour faciliter le travail de l'enfant, surtout celui des petits qui, atteints de troubles du mouvement, ont grand 'peine à se servir de leurs doigts, on donne avec le jeu une petite boîte contenant des haricots ou de grosses perles qu'il place sur les pièces pour calculer la somme.
On pourrait objecter qu'il serait préférable que l'enfant fît lui-même la somme avec des pièces non fixées; mais le jeu étant destiné à être manié à l'étude, nous devons éviter la perte de pièces que l'institutrice laisse manier librement, au reste,
pendant la leçon puisqu'elle possède une boîte de monnaie.
Jeu XX. Sommes à compléter. (Fig. 29).
Il comprend plusieurs séries de cartes.
lre série : Quatre cartons de 20 cm. sur 25; chacun d'eux divisé en six cases et portant en titre la somme qu'il faut obtenir.
Chaque case porte le dessin de pièces qui forment ensemble une somme inférieure à celle qui est indiquée en titre; il s'agit de trouver le carton représentant la somme qui manque pour obtenir celle qui est indiquée en titre. Les cartons de la première série décomposent ainsi les sommes de 10, 12, 15 et 20 centimes ; ceux de la 2me série, les sommes de 50 centimes, 1 franc, 2 francs. Pour tout ce jeu, les dimensions exactes des pièces sont respectées dans les dessins. Les sommes de 50 centimes et de 1 franc sont d'abord divisées uniquement en décimes, puis en décimes et en centimes.
Ce jeu peut prêter à un exercice écrit dans le cahier. L'enfant reproduit d'abord le dessin des pièces, puis indique en chiffres l'opération effectuée soit par l'addition, soit par la soustraction.
2me série : Sommes dépassant 20 centimes.
Les principaux cartons sont ceux qui forment les sommes de 25 centimes à 50 centimes et de 1 franc qui ont une portée très grande dans la vie courante.
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Fig. 29.- Jeu XX (p. 114).
jeux d'initiation arithmétique 117
L'enfant apprend ainsi à rendre la monnaie et à faire ses petits comptes.
Jeu XXL Les petits achats. (Fig. 30).
Sur des cartons qui portent en titre ces mots : Combien coûtent, on a dessiné ou cousu de menus objets qui entrent dans la vie journalière de l'enfant : plumes, crayons, gommes, cahiers, bobines, bonbons, etc. Ces objets sont groupés par 2, 3 ou 4, et l'enfant doit en chercher le prix. En face de chaque dessin on a représenté la ou les pièces de monnaie qui en indiquent le prix. L'enfant doit adapter sur chaque case les petits cartons qui donnent la réponse au problème; par exemple, deux plumes coûtent : 2 fois 2 centimes = 4 centimes.
On l'incite aussi à formuler de vive voix l'énoncé qui est donné sous forme de dessin.
Nous possédons encore d'autres jeux qui forment des variantes de celui-ci et qui ont pour but de passer en revue la table de multiplication. N'en citons qu'un :
Un carton porte en titre : Une poire coûte 4 centimes, combien coûtent ?
Dans les douze cases de ce carton on a représenté sans ordre un nombre de poires variant de 1 à 12. On y adapte deux séries de petits cartons : les uns portent les pièces de monnaie destinées à faire la somme nécessaire pour payer les poires
de la case, les autres donnent l'expression abstraite de l'opération à effectuer.
Nous donnons à nos élèves un grand nombre d'exercices de ce genre parce que beaucoup d'entre eux sont, au début, absolument incapables de se représenter le moindre problème et par conséquent de trouver l'opération qui convient.
Plusieurs fois, nous avons reçu des enfants qui possédaient parfaitement leur table de multiplication, effectuaient sans trop d'erreurs les opérations écrites mais ne pouvaient résoudre seuls le problème d'achat le plus simple.
Il faut donc développer en eux la représentation mentale insuffisante, et c'est par la multiplicité des exercices intuitifs que nous pourrons y parvenir.
Nous avons créé aussi pour nos élèves plus avancés une série d'exercices qui constituent une répétition de la leçon et qui ont pour but de les faire mesurer, évaluer, calculer.
Ils appliquent : a) Les principes du calcul mental : multiplication par 10, 100, 1000; par 50, 25, 75; par 9, 99, 11, 101, etc.
b) La recherche de la surface.
c) La connaissance de la fraction, etc.
Ils nous permettent de donner à l'enfant des répétitions facilement contrôlables et aussi nombreuses que l'on veut.
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Nous ne les décrirons pas ici, parce qu'ils s'adressent déjà à des élèves plus avancés et que nous nous sommes surtout proposés ici de poser les étapes initiales de l'enseignement du calcul.
Tout cela, nous le répétons, n'exclut pas les leçons vivantes où l'enfant manie, mesure, pèse; où il lui est donné de prendre un contact intime avec la matière même et d'acquérir une notion aussi exacte que possible sur la mesure quantitative de ses qualités, ce qui est en somme le but même du calcul.
CHAPITRE III
Jeux se rapportant à la notion du temps.
La notion du temps est la résultante d'une foule de sensations et d'expériences et comme toutes les notions dérivées, elle ne se développe que bien tard dans l'esprit de l'enfant.
Binet et Simon, dans leurs tests pour mesurer le degré de développement intellectuel attendent l'âge de six ans pour demander à l'enfant de distinguer le matin de l'après-midi, et l'âge de huit ans pour la date du jour.
Chez les irréguliers, la notion du temps est donc, avec la notion du nombre, celle qui est la plus difficile et la plus lente à acquérir. Chaque matin, au début de la classe on attire l'attention de l'enfant sur le jour de la semaine, la veille et le lendemain; dans le cours de la journée, on lui fait
remarquer la succession des repas, des heures de classe, de récréation et de sommeil. Par la répétition journalière ou hebdomadaire de certaines occupations semblables, l'enfant commence à faire des distinctions entre les moments de la journée d'abord, entre les jours de la semaine ensuite.
On lui facilite cette représentation par l'emploi de calendriers illustrés de plusieurs espèces.
1° Un cercle divisé en vingt-quatre parties représente la journée, des dessins indiquent la succession des occupations, et une aiguille mobile le moment de la journée.
2° Un autre cercle divisé en sept secteurs présente en dessins les particularités de la semaine, par exemple l'office religieux et les jeux du dimanche, le lavage du linge le lundi, la promenade du jeudi et la présence le samedi d'une couturière qui vient réparer le linge, etc., etc.
3° Un troisième tableau représente le mois divisé en 31 parties, et un dernier, l'année avec ses particularités. Ces espèces d'horloges sont suspendues au mur et l'institutrice peut les manier avec les enfants qui font eux-mêmes avancer l'aiguille.
Les enfants possèdent en outre de petits cadrans en bois avec aiguilles mobiles qu'ils font avancer après chaque leçon.
Pour multiplier les exercices relatifs à l'heure, nous possédons un jeu qui porte en titre :
NOTION DU TEMPS
* Jeux XXII. « Quelle heure est-il ? »
Il comprend trois stades de la connaissance de l'heure.
1° L'heure entière; deux cartons portent dans chacune des six cases qui les composent l'inscription : il est 6 heures; il est 10 heures, etc., etc. L'enfant doit retrouver le petit carton sur lequel une horloge dessinée marque l'heure correspondante.
2° La demie et le quart; également deux cartons avec un exercice analogue.
3° Les minutes ; mêmes divisions.
On peut aussi faire l'exercice inverse en distribuant aux enfants les petits cartons; l'institutrice demande alors : « Qui a l'horloge marquant 6 heures; 7 heures et demie; 5 heures et quart, etc., ? » Il est bon de faire remarquer ici que l'enfant peut apprendre à lire l'heure sans être pour cela à même de faire la relation entre celle-ci et l'occupation de la journée qui y correspond; cette lecture peut être absolument automatique et n'apporter aucune image dans l'esprit de l'enfant. Elle ne lui est, de fait, utile, que s'il est capable de faire cette relation.
La lecture de l'heure ne peut être un critérium de l'acquisition de la notion du temps dans le vrai sens du terme.
CHAPITRE IV Jeux d'initiation à la lecture
Il ne nous est pas possible de faire ici la psychologie de la lecture, laquelle a du reste été traitée en détail dans des articles publiés par l'un de nous en collaboration avec Mlle Degand.
Il nous suffira de rappeler que la méthode que nous employons en application même des principes qui sont à la base de cette psychologie, part de l'idée, intéressante et vivante, exprimée par la phrase et le mot, pour aboutir, au moment voulu, par l'analyse, à la syllabe et à la lettre et finalement par la synthèse à la reconstitution de nouveaux mots.
C'est aussi par le jeu que nous amenons l'enfant à prendre intérêt aux leçons de lecture et nous nous servons des mots qui expriment les choses qu'il aime.
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Jeu I. Les jouets. (Fig. 31.)
A une latte fixée au mur sont appendus une vingtaine de petits objets, la plupart, des jouets : petit auto, train mécanique, table de poupée, chaise, verre, petit lit, voiturette, vache, cheval, lapin, sifflet, etc., etc.; chaque objet est accompagné de l'étiquette en bois pyrogravé indiquant son nom.
Fig. 31. - Jeu I.
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On enlève d'abord deux des étiquettes et on invite l'enfant à les remettre; le choix étant restreint, il connaît assez rapidement les deux mots. On en enlève alors une troisième puis une quatrième et ainsi de suite; l'enfant doit donc reconnaître les vingt mots et replacer les étiquettes au clou correspondant.
*Jeu IL Loto d'images et de mots. (Fig. 32).
Afin de préparer l'enfant à la comparaison rapide des mots, nous avons préparé deux séries identiques de cartons sur lesquels nous avons dessiné ou collé les objets les plus connus de l'enfant.
Un carton représente les parties du corps. Un autre carton, six fruits, un autre encore six aliments; le 4me, six objets de la table; le 5me, six vêtements; le 6me, six meubles; le 7me, six autres objets usuels : dé, clou, brosse, parapluie, bouton, marteau.
Le nom de ces objets est inscrit en double : d'une part sous le dessin et, d'autre part, sur un petit carton séparé. L'enfant doit chercher parmi tous les petits cartons celui qui porte le nom de l'objet dessiné et le placer dessus. Il y a simplement ici un tout petit travail de mémoire immédiate et un exercice de comparaison : afin de gra-
duer la difficulté, l'enfant a d'abord le choix entre les six mots d'un même carton puis entre les douze mots de deux cartons, puis entre dix-huit mots, etc.
Lorsqu'il fait facilement cet exercice, on s'adresse alors à sa mémoire.
Comme la photographie ci-contre l'indique, les cartons sont en double; sur ceux de la deuxième série, on n'inscrit plus les noms; l'enfant doit les remettre de mémoire.
Jeu III. Les petites boîtes.
Dans des boîtes d'allumettes, que nos enfants ont recouvertes au préalable de papier de couleur et sur lesquelles on a mis des étiquettes, nous plaçons différentes substances usuelles qui se rapportent surtout à l'alimentation : chocolat, sucre, noix, café, sel, cacao, haricots, pois, morceau de pain, farine, etc. Après avoir séparé les couvercles des boîtes, l'enfant doit les remettre. Ce jeu constitue donc, outre une excellente leçon de choses, un exercice de mémoire visuelle.
Par tous ces exercices, l'enfant a déjà en sa possession un petit bagage de mots avec lesquels nous allons commencer le travail de décomposition et de synthèse.
Nous ne parlons pas de l'écriture qui fait
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'Vrco/cc^L nrruL /3<v >b<vbtJive
vvvcx^ceJL
trvuL
StXXs
-^XxXKaatkJL
Fig. 33. - Jeu IV (p. 135). j
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l'objet d'exercices spéciaux, d'abord avec des mots simples. Nous faisons seulement remarquer que pour l'écriture comme pour la lecture, nous débutons par le mot et par la phrase.
Jeu IV. Les petites scènes. (Fig. 33).
Une série de petites scènes de la vie familière ont été dessinées sur des cartons de 15 cm. sur 16. Sous ceux-ci, le professeur place lui-même la phrase qui décrit la scène et donne à l'enfant une deuxième série de phrases semblables qu'il doit assembler par simple identification.
Peu à peu on supprime la première série, et le travail de comparaison se complique d'un exercice de mémoire. Une troisième série de phrases est présentée ensuite à l'enfant; cette fois, elles sont décomposées en mots et l'élève doit les reconstituer avec modèle ou sans modèle.
Le nombre de ces petites scènes n'est pas fixé, nous les multiplions à mesure qu'un petit événement se passe dans la classe pour attirer l'intérêt de l'enfant.
Cet exercice peut être le sujet d'un travail collectif : le professeur ayant distribué les phrases, présente une par une les petites scènes et demande la phrase qui s'y rapporte; il peut aussi donner à chaque enfant quelques phrases et montrer celles
de la deuxième série pour que l'enfant compare; parfois il les écrit au tableau et demande la scène à laquelle la phrase se rapporte.
Le grand point est de soutenir l'attention et de multiplier les exercices.
Jeu V. Les planchettes. (Fig. 34).
Ce jeu constitue un petit travail de synthèse; il se compose :
1° D'une série de huit planchettes de 12 cm. sur 15 sur lesquelles on a pyrogravé des chaises portant : a) une balle; b) une tasse; c) un pot; d) un chapeau; des tables portant les mêmes objets.
2° De petites planchettes de 2 cm. de hauteur portant les unes le nom des objets cités plus haut, les autres les mots : est sur.
L'enfant apprend à combiner ces mots pour former les phrases telles que : La balle est sur la chaise. Le chapeau est sur la table .
Le dessin de ces objets est fait d'une manière rudimentaire afin que l'enfant puisse dans son petit cahier l'imiter facilement.
L'exercice inverse peut être fait également; l'institutrice écrit au tableau ou compose avec les planchettes une des petites phrases et demande à l'enfant de donner le dessin correspondant.
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Fig. 34. - Jeu V (p. 136).
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A ce stade l'enfant est capable de faire dans le petit cahier que l'on met à sa disposition, des exercices dans le genre de celui qui est représenté ci-contre. A côté du dessin, l'enfant colle le papier sur lequel on a écrit la phrase. Cette phrase qui est tout d'abord entière est ensuite découpée, et l'enfant en collant doit la reconstituer.
En décomposant ainsi ses phrases, l'enfant finit par reconnaître les petits mots qu'il y rencontre souvent : le, la, est, a, de, du; il les isole lui-même et finit par les lire spontanément dans de nouvelles phrases.
Alors seulement l'institutrice commence à assembler parmi les mots connus ceux qui offrent des syllabes semblables et à attirer l'attention de l'enfant sur cette similitude. L'élève entre dans le stade de la décomposition qui offre pour lui un intérêt souvent très vif, parce que, stimulé, il s'amuse à rechercher dans sa petite provision de mots les syllabes connues et qu'il va ainsi de découverte en découverte. Nous insistons beaucoup sur l'importance que nous attachons au dessin dans l'enseignement de la lecture. Tous les travaux personnels de l'enfant sont accompagnés de dessins et nous essayons de l'amener à traduire aussi rapidement par le dessin que par l'écriture l'idée qu'il veut exprimer.
Nos enfants étant internes, il nous est souvent possible de
faire de la lecture en dehors de la classe; à table, par exemple, nous donnons à l' enfant de petits sacs renfermant des planchettes sur lesquelles nous avons pyrogravé le nom des principaux mets. Pour demander sa nourriture, il donne la planchette voulue. De même, au jardin, nous avons placé des étiquettes en tôle qui portent en rouge sur fond blanc, le nom des plantes et des arbres; on les fait enlever par les enfants, puis remettre. C'est en même temps une leçon de choses amusante.
La leçon de lecture ainsi comprise est en même temps un agent de développement intellectuel des plus efficaces ; elle amène l'enfant à penser et le fait agir.
CHAPITRE V
Jeux de grammaire et de compréhension du langage.
Afin de familiariser les élèves avec les règles élémentaires de grammaire, nous avons également constitué une série de jeux et d'exercices qui servent de répétition.
Nous en citerons quelques-uns.
Jeu I. Le féminin des adjectifs en générai Jeu IL Le féminin des adjectifs qui font exception.
*Jeu III. La marque du pluriel en général. (Fig. 35).
Sur un carton divisé en deux parties nous dessinons d'une part un seul objet et d'autre part deux ou plusieurs objets de même espèce; les
noms non accompagnés de l'article sont inscrits sur de petits cartons que les enfants doivent adapter; l'article est écrit sur le grand carton. On leur donne ensuite à composer avec ces mots de petites phrases simples qui constituent leur travail personnel de l'étude.
Jeu IV. Le pluriel des noms qui font exception.
Le carton est disposé absolument de la même manière que le précédent.
Jeu V. Les personnes des conjugaisons. (Fig. 36).
Ce jeu s'adresse plus spécialement à nos petits sourds mais sert également aux enfants qui ont certaines difficultés de compréhension du langage et qui appliquent les conjugaisons d'une manière absolument automatique.
Il comprend plusieurs cartons divisés en six cases chacun; chacune des cases renferme un dessin et une place libre qui sera remplie par un petit carton.
Le modèle ci-après indiquera mieux que nous ne pouvons l'expliquer la signification de ce jeu. C'est à dessein que nous ne suivons pas l'ordre ordinaire pour les personnes. L'enfant ne peut alors être guidé que par l'analyse du dessin pour adapter ses petites phrases ; la personne qui parle
o'vAicuiXUv.
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est, ainsi que l'indique le dessin, celle qui est munie du signe particulier. Ce jeu amuse toujours beaucoup.
On peut varier également tous ces exercices et en créer d'autres dans le même esprit.
Il arrive que nous recevions des enfants retardés qui ont su acquérir la lecture, l'écriture, mais ne s'en servent pas et paraissent arrêtés dans leur développement intellectuel.
Ils parlent, mais quand on les examine avec attention on s'aperçoit bientôt que leur vocabulaire est excessivement restreint et que le sens de la plupart des mots leur échappe.
Dès lors, ils lisent sans comprendre et la lecture ne présente pour eux aucun intérêt.
Afin d'étendre leur vocabulaire et de contrôler leur lecture en dehors de la leçon, nous avons préparé une série d'exercices dont voici deux exemples.
Jeu VI. Les matières
Le jeu se compose d'une série de cartons de 20 cm. sur 30, divisés chacun en quatre rangées de cinq cases. Dans les quatre cases de gauche, on a fixé des fragments de différentes substances (les poudres et les liquides sont mis dans de petits flacons).
1° Quatre matières alimentaires : farine, lait, lard, pomme de terre.
2° Quatre matières pour les vêtements : laine, lin, coton, cuir.
3° et 4° Huit matières minérales : brique, pierre bleue, marbre, ardoise, cuivre, fer, verre, porcelaine.
Au-dessus des autres rangées de quatre cases, on a écrit successivement : Qu'est-ce que c'est ? D'où cela vient-il ? — Qui s'en sert ? — Qu'en fait-on ?
De petits cartons portent les réponses à ces questions. Cet exercice est pour l'enfant tout un travail de réflexion : les leçons de choses ayant été données sur ces matières, il forme une excellente répétition des notions enseignées et fournit le sujet d'un petit travail de rédaction.
Jeu VIL Les métiers.
Nous avons trouvé dans le commerce des images représentant les métiers et cela nous a fourni l'occasion d'un petit travail dont la disposition est à peu près semblable à celle du jeu précédent.
Sur chaque carton, nous avons fixé quatre métiers et dans la première rangée de cases à gauche se trouvent les questions suivantes :
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Qui est-ce ?
Que fait-il ?
Avec quoi travaille-l-il ?
Où est-il ?
Les réponses se trouvent également sur de petits cartons. Quand l'élève fait l'exercice sans erreur on enlève les cartes ; il doit alors reproduire le dessin dans son cahier et répondre lui-même par écrit aux questions.
Le jeu devient alors un excellent exercice orthographique.
Jeu VI IL Les images.
Nous nous servons également d'images genre Epinal dont nous avons enlevé le texte. Ce texte collé sur de petits cartons doit être replacé par l'enfant sous l'image.
Pour les débutants, nous remplaçons le texte original, souvent compliqué, par une ou deux phrases plus simples.
Quand l'enfant a remis les petits cartons, il copie ou résume l'histoire dans son cahier \
1 Bien d'autres jeux du même genre peuvent être imaginés selon les besoins et la dose de fantaisie des professeurs ; les enfants peuvent d'ailleurs contribuer à leur confection, ce qui en doublera la valeur et l'intérêt.
Nous terminons par un tableau qui est un essai de classification de nos jeux suivant leur degré de difficulté approximative.
Il n'y a pas possibilité de noter l'âge où ils peuvent être utilisés par les irréguliers puisqu'on ne peut comparer leur développement à celui des enfants normaux dont l'évolution est régulière et rapide.
De plus, il ne nous paraît pas superflu de rappeler ici que, dans beaucoup de cas, les troubles mentaux ou physiques sont lacunaires, et que, dans d'autres, la formation elle-même a été unilatérale. Il faut alors, tout en continuant à exercer les facultés intactes, s'efforcer de combler les vides et, au besoin, revenir sur ses pas.
Nous avons ajouté à notre tableau une colonne dans laquelle sont indiqués les âges approximatifs où l'on peut employer les jeux pour les normaux. Ils sont donc susceptibles d'être utilisés comme tests et ont même, pour la plupart, l'avantage de pouvoir être répétés sans inconvénient pour l'examen mental; néanmoins, il est bon de s'assurer de l'influence de l'exercice et du temps nécessaire pour le réussir.
Ce tableau montre en tout cas que nombre d'exercices sensoriels doivent précéder l'enseignement du calcul, de la lecture et de l'écriture, et c'est un point sur lequel on ne saurait assez insister.
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Publiés
avec quelques adjonctions et une NOTICE EXPLICATIVE
par Mlle A. DESCOEUDRES
Développement des sens. Calcul. Lecture.
Désireux de faire connaître largement la méthode si remarquable des Jeux éducatifs, TINSTITUT J. J. ROUSSEAU a, presque simultanément, édité un livre montrant toute la richesse des principes pédagogiques qui s'expriment dans cette méthode et deux boîtes de jeux.
Le livre ne pouvait être écrit que par le D1' DECROLY et par sa collaboratrice infatigable Mlle MONCHAMP. Pour les séries de jeux, elles ont été préparées avec le plus grand soin par Mlle A. DESCOEUDRES, une élève du Dr Decroly qui, institutrice des classes spéciales de la ville de Genève, enseigne à l'Institut J. J. Rousseau la psychologie et la pédagogie des enfants anormaux.
Ne pouvant publier tous les jeux dont on se sert à Bruxelles ou qu'elle utilise elle-même dans sa classe, Mlle Descoeudres a fait un choix. Dans chacune des deux séries — l'une plus facile, l'autre plus difficile — de 15 jeux, on trouve de quoi développer les sens, de quoi initier au calcul, de quoi exercer à la lecture.
On a pris un soin particulier pour que, à un prix relativement très modique, les jeux fussent aussi soignés et aussi attrayants que possible. Aussi en quelques mois les jeux éducatifs, approuvés par le Département de l'Instruction publique du canton de Genève, ont-ils déjà franchi les limites de la Suisse et de la Belgique et pénétré en France, en Allemagne, en Italie, en Russie, en Roumanie, en Portugal.
lre série : 15 jeux différents, fr. 40, port en sus.
2me série : 1 5 autres jeux plus difficiles, fr. 30, port en sus.
En vente chez M. J. Wuthrich, Place Métropole 2, Genève.
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