


Description du projet et des observations en contexte

Pendant mon stage, j’ai remarqué que mes élèves étaient assez rigides et qu’ils n’étaient pas habitués d’être autonomes. Étant en deuxième année, il est tout à fait normal d’accompagner les élèves de manière continue. Cependant, j’avais surtout l’impression qu’ils étaient habitués qu’on leur dise clairement la marche à suivre étape par étape. Il était donc important de développer leur autonomie et le fait de prendre le temps de réfléchir en faisant des liens avec les éléments qu’ils connaissent. 

Pour ce faire, je me suis beaucoup intéressée à la métacognition, mais plus précisément aux fonctions exécutives qui sont beaucoup travaillées au préscolaire. D’ailleurs, le développement de celles-ci peut aider grandement les personnes atteintes de TDA. Comme les fonctions exécutives regroupe plusieurs composantes, il m’était impossible de toutes les travailler au cours de mon stage. Je me suis donc concentrée sur la flexibilité cognitive. C’est grâce à cette flexibilité que les élèves deviennent moins rigides et qu’ils cherchent davantage à faire des liens entre les situations nouvelles et les connaissances déjà acquises. 

Dans le but de développer la flexibilité cognitive de mes élèves, nous avons fait plusieurs jeux de société. En discutant de mon idée de projet avec l’orthopédagogue de mon école, j’ai appris l’existence d’une liste de différents jeux classés selon les composantes de la métacognition qu’ils travaillent. Cette liste a été réalisée par la clinique Optineurones. 

Intention d’intervention

La flexibilité cognitive pour améliorer les méthodes de travail de mes élèves et leur capacité à réutiliser leurs connaissances.
· Effectuer des transitions d’une tâche à une autre.
· Adaptation aux changements et aux imprévus.
· Régulation des émotions pour être capable de s’adapter à une situation.
· Conscience des stratégies utilisées.

Pour l’exécution du projet, je rendrai d’abord compte du niveau de flexibilité cognitive de mes élèves en leur faisant faire de petits tests. Ensuite, je prendrai des notes sur ce que j’observerai lorsque mes élèves seront en train de jouer.


Échéancier

Semaine 1 : évaluation diagnostique du niveau de flexibilité cognitive des élèves et début des jeux de société. Pour évaluer, je demanderai aux élèves de classer différentes formes de couleurs différentes selon le critère de leur choix. Pendant qu’ils sont en train de classer les formes, je leur demanderai de changer de critère pour faire le tri. Pour terminer, je leur demanderai de revenir à leur premier critère sans préciser quel était ce critère. De cette manière, je verrai si l’élève est capable de persévérer malgré les différents critères, s’il se rappellent la première consigne et s’il peut effectuer des changements dans l’exécution de la tâche demandée. 
Pour ce qui est des jeux de société, les enfants joueront à Savanimo et à Monsieur Gelato. Il s’agit de deux jeux figurants sur la liste de jeux de la clinique d’Optineurones. 

Semaine 2 : 2 périodes de jeux de société (rotation 3 jeux). Les jeux seront Monsieur Gelato, Savanimo et Switch it.

Semaine 3 : Les jeux de société seront les mêmes que la semaine précédente.

Semaine 4 : 3 périodes de jeux de société. Les jeux de société seront Dr Beaker, Maki Stack et Dans ma valise. 

Semaine 5 : Les jeux de société seront les mêmes que la semaine précédente (3 périodes de jeu). 

Semaine 6 : 3 périodes de jeux de jeux de société et évaluation finale (présentation d’une tâche nouvelle pour voir s’il y a une progression dans la flexibilité cognitive des enfants). Les enfants joueront encore aux mêmes jeux que les deux semaines précédentes, mais cette fois-ci, il n’y aura pas d’adultes qui joueront avec eux du tout. De plus, les élèves referont la première évaluation que je leur avais fait faire, mais au lieu d’être des formes géométriques, ce seront des objets. Pour ce qui est de la nouvelle tâche, je vais modifier la façon de faire la routine matinale et voir comment ils réagiront. 












