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« Si tu veux intéresser les
enfants a la flite a bec,
viens avec un cobra. »
Baptiste Lecaplain

Arnaud Simard \

La vie réserve parfois de bonnes surprises. En 2010, je boucle le Tor des Géants, un trail
incroyable de 330 km. Thierry Blondeau est également finisher. Nous nous rencontrons
a cette occasion et lions une amitié autour d’'une passion commune : la course a pied en
montagne.

Lors de mon premier séjour chez lui, je decouvre avec étonnement son travail.

Thierry est accompagnateur en montagne spécialisé en course d’orientation, (¢a, je le
savais) mais il développe depuis quelques années un concept de CO* électronique en
milieu scolaire qui sort du triptyque « boussole-bois-balise » (triptyque, qui rend
inopérante cette pratique avec de jeunes éléves).

Ma culture de didacticien et de formateur en mathématiques rencontre alors un
inventeur qui a fait sien beaucoup de principes que j’ai appris en lisant Piaget, Vygotski,
Brousseau ou en encore Gardner.

Autodidacte génial, Thierry Blondeau s’amuse a engager les éleves dans la résolution
de taches complexes a solutionner en courant dans un maillage de balises
électroniques... et gca marche ! Des éléves de 6 ans en sont a réaliser des parcours liant
10 balises aprés une seule lecture de carte quand j'en suis a regarder balise par balise
si je suis au bon endroit.

Depuis deux ans, nous €changeons sur nos passions communes : la course a pied en
montagne et Learn-O. Aujourd’hui, Learn-O est fort d’appuis théoriques reconnus et
d’expériences pratiques sans cesse renouvelées. Des milliers d’éléves ont montré que
la motivation de I'exercice physique et ludique pouvait rejaillir sur des apprentissages
scolaires généralement cloisonnés en salle de classe.

Le potentiel pédagogique de Learn-O me semble immense... Certainement a la hauteur
de la ferveur avec laquelle Thierry Blondeau développe ce concept et je me réjouis de
participer a cette révolution numérique qui lie réellement la téte et les jambes.

Arnaud Simard
Maitre de Conférence en Mathématiques,

ESPE de I'Université de Franche-Comté, COPIRELEM /f

(*) Course d’Orientation
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« Inventer,
c'est penser
acoté. »

. : Albert
Quesaco ? \ Elnstein

Utiliser Learn-O, c’est apprendre sans tables, ni chaises, ni salles,
ni tableaux mais également sans papiers, ni crayons, ni craies. L'apprentissage se
déroule a travers un univers numérique maitrisé mis a la disposition de chaque enfant.

Pour définir cet univers numérique, on commence par choisir 'endroit ou on le place. La
cour d’école, par exemple, est un lieu adapté. Notre « tablette tactile » posséde alors la
Puis, chaque enfant est équipé :

dimension du terrain choisi et les enfants se déplacent dessus.
- D’un doigt electronique capable de stocker des informations.
- D’une carte en plastique rigide au format d’'une carte bancaire. Elle indique la tache a

réaliser.
- D’un moyen de déplacement (ses jambes par exemple)

On dispose des balises électroniques

(de 10 a 26 suivant les éducatifs) sur la
tablettetactile géante afin que ce lieu

connu devienne inconnu, intrigant et motivant.

Chaque éléve est alors autonome dans ses déplacements, ses choix, son rythme, sa
correction et son évaluation. Il est libre de choisir le niveau de la tache a réaliser. |l peut
également établir d’éventuels échanges didactiques avec ses camarades qu'il croise et
recroise tout au long de la séance.

Learn-O propose une autre fagon d’enseigner, basée sur une
trés forte motivation des éléves. Ce concept innovant crée une -
interaction sociale constructive et leur laisse une grande autonomie d’action. {j




« La plus grande victoire,
c’est la victoire sur soi. »

t’ A Platon

: Learn-O combine apprentissages
f; L E FI R N - D a@s scolaires et dépense physique.
. T T T T La recette du succés de Learn-O :
sport —autonomie

— apprentissages — jeux.

Se déplacer pour
résoudre un probléme...
c'est étre physiquement

responsable de ses choix !
Innover, c’est motiver !

Education Physique et
Sportive en milieu scolaire :
Learn-O ajoute une
dimension pluridisciplinaire
a la pratique de 'EPS.

Ressentir physiquement

un apprentissage :
une découverte réjouissante
pour toutes et tous !

L’école péripatéticienne est I'école philosophique fondée par Aristote en -335. Elle tire son nom du grec ancien
peripatetikds « qui aime se promener ». Aristote enseignait au Lycée d’Athénes en marchant avec ses éléves.




« Je sais pourquoi tant

de gens aiment couper au bois.
Clest une activité ou I'on voit
tout de suite le résultat. » &

combien ? \ Albert Einstein @@\ J

1 ordinateur est suffisant pour gérer une classe entiére. Il permet d’évaluer les
résultats, de stocker les procédures, de proposer des pistes pour s’autocorriger.

3 ans. C'est a partir de 3 ans que les enfants apprennent en autonomie a l'aide du
concept Learn-O. |l n’y a pas de limite d’age maximale.

50 c’est le nombre d’éducatifs proposés a ce jour. Développés de fagon collaborative
entre les utilisateurs et le créateur, les éducatifs sont en augmentation constante.

1 00 cartes par éléve en une séance. C’est le record de cartes piochées et réalisées
pour chaque enfant et par jour pour une classe...

1 000 C’est le nombre maximal de questions/réponses réalisées par enfant en 2
fois 2 heures pour 24 individus de 2¢™ cycle.
Ce nombre est révélateur d’'une grande motivation de la part des éléves, d’'une grande
diversité des exercices et d’un niveau adapté a chacun. Sans une maitrise totale de ces
3 éléments, ce nombre n'est pas atteignable.

5 000 cartes différentes correspondant aux 50 éducatifs proposés. Chaque carte
est unique, chaque carte est facilement identifiable, chaque carte posséde,
une solution mais plusieurs méthodes ou chemins pour y parvenir.

25 000 balises bipées, c’est le record pour une journée
avec 33 éléves de maternelle. (25 000 questions, 25 000 réponses)




Confucius

u « Etudier tout en répétant, n’est-ce pas source de plaisir ? »
Proaression

Comme le souligne la page précédente, la répétition ne peut étre
dissociée du concept Learn-O. Quelle en est la raison ? C’est une
histoire de mémoire ou pour étre plus exact, des mémoires.

- La mémoire de travail est une mémoire a court terme. Pendant
guelques secondes, elle peut stocker environ 7 informations avant que
ces derniéres ne disparaissent.

- La mémoire a long terme se décompose en trois grandes familles :

\d - La mémoire épisodique est le souvenir des événements vécus. Bien
que le concept Learn-O marque profondément les enfants et reste ancré longtemps
dans leur mémoire épisodique, ce n'est pas le point qui nous intéresse dans ce
livret. Cette mémoire est en effet peu fiable, s’attachant principalement a des
ressentis.

- La mémoire sémantique est une mémoire fonctionnant sur des concepts
objectifs. On I'appelle « mémoire des connaissances » ou « mémoire
encyclopédique ». Le systéme Learn-O s’attache a développer cette derniére et en
fait son principal objectif.

- La mémoire procédurale permet de reproduire de « fagon automatique » un
certain nombre de procédures (gestuelle, kinesthésie, savoir-faire).

La répétition permet de faire migrer un certain nombre d’'informations de la mémoire
de travail vers la mémoire procérurale ou sémantique.

Libérer sa mémoire de travail, grace aux répétitions, c’est un peu comme faire le
ménage de tout ce qui peut étre stocké ailleurs. Ce processus laisse le champ libre
a une réflexion optimisée et orientée exclusivement sur I'objectif. La progression est
ainsi rapide et assurée.




« La vraie
faute est celle
qu’on ne

_(Oo

— corrige
O pas. »

La IOi des 4R \ 7 Confucius

Le concept Learn-O trouve son origine en 2010, dans des exercices de course d’orientation.

Sa vocation premiere est donc de développer les
5 principales aptitudes utilisées lors de la course
d’orientation. Celles-ci obéissent a la loi des 4R.
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Depuis 2010, le concept Learn-O a considérablement évolué [
et s’approche de plus en plus d'un systeme d’apprentissage
scolaire tout en conservant le développement des 5 aptitudes
de la loi des 4R.

La finalité de la course d’orientation n'est pas I'interprétation
d'une carte, la compréhension des courbes de niveau ou
I'utilisation de tel ou tel instrument. La course d’orientation, c’est
savoir réfléchir et utiliser ses capacités a résoudre des
problémes. Carte et boussole ne sont que des éléments
périphériques pour atteindre ces objectifs (4R)... Le véritable
outil, sans lequel rien n’est possible, est la capacité de réflexion
de 'éleve.

C’est ce principe, issu de la course d’orientation, que Learn-O applique dans ses éducatifs.

Prononcer les mots « course dorientation » a un novice conduit invariablement a la méme
réponse :

« Il faut une boussole, une carte IGN et on cherche des balises cachées au fond des bois en
travaillant en équipe. » Or, la course d'orientation n'est pas cela.




« On ne se débarrasse pas d’une habitude en la flanquant par la fenétre ;

= il faut lui faire descendre I'escalier marche par marche. »
La loi des 5D

Mark Twain

C’est la loi des 5 Défendus (suite de la page précédente).

1 - La boussole est un instrument de navigation mais pas dorientation. Elle devrait étre utilisée
quand on ne peut pas interpréter la carte (brouillard, mer, désert). Si je cherche a orienter ma carte
a 'aide de l'instrument, alors je suis déja perdu. Ce dernier inhibe la relation carte-terrain qui est la
base de I'orientation. La boussole doit étre amenée le plus tard possible lors des apprentissages ou
ne pas étre amenée du tout. La boussole est a l'orientation ce que le normographe est a
Fapprentissage de I'écriture.

2 - La carte IGN est un instrument formidable mais trop complexe pour des éléves de I'école
primaire. Elle sature la mémoire immédiate de l'éléve ne permettant plus de travailler les
compétences ciblées. La carte doit étre, au contraire, épurée au maximum et adaptée au niveau de
lenfant. De cette fagon, une seule direction de réflexion est possible : celle que 'on veut travailler.

3 - Pas de balises cachées ! Si c'était un jeu de hasard ou une course aux oeufs, alors on

cacherait les balises. Mais la course d’orientation est une activité de réflexion issue d’'un processus
rigoureux et cartésien.

4 - Au fond des bois... je perds la foi. Envoyer des enfants « au fond des bois », est-ce une bonne
démarche ? La distance élevée, le terrain inconnu et l'affectif engendrent une perte de confiance et
de motivation. La course d'orientation se transforme alors en MARCHE d’orientation, en machinerie
a faire chuter la dynamique de la séance. De plus, ce systéme ne propose que peu de répétitions,
peu de transfert des mémoires et donc peu de progression.

5 - Les quatre premiers points impliquent le Dernier Défendu (5D) : la création d’ équipes en course
d’orientation. Comme la tache n'est plus adaptée au niveau et qu'elle n'est pas réalisable en
autonomie, les éléves sont généralement groupés en séance. Chaque groupe est alors composé
d’'un leader (parfois un parent d’éléve) et de suiveurs. L'activité de la majorité des éléves se résume
a suivre sans se poser de questions.

Attention, ne pas confondre, groupe, équipe et collaboration. Le concept Leamn-O est basé sur
un travail en autonomie, qui est également collaboratif. Un objectif est réalisé grace aux échanges
et au travail cumulé de chaque éléve, et non exclusivement grace a celui d’'un leader.




« Il faut que ce soit leur aventure et pas la mienne. »

. Bartab
Autonomie \ arenas

- Un éducatif est choisi par 'enseignant(e).

- Des cartes (format CB) sont mises a la disposition des enfants,
toutes sont uniques. Chaque carte est réalisable en faisant appel
a différents types d'intelligences*.

Plusieurs niveaux de cartes peuvent é&tres proposés
simultanément de fagon a travailler en pédagogie différenciée. A
chaque niveau correspond une série de cartes de couleur de
facon a ce quelle soit facilement identifiable.

- Chaque éleve est muni d’une puce (doigt électronique) identifiée
a son nom.

- L’éleve tire une carte au hasard ou en choisit une. Il met ses
données en adéquation avec la répartition des balises pour
réaliser un parcours.

Les themes travaillés sont divers : mémoire, maths, francais,
géographie, arts, mobilité, etc.

Une fois la tache réalisée, un ultime « bip » permet d’obtenir une
correction personnalisée. En fonction du résultat, 'apprenant
connait la suite des actions a réaliser. En cas de réussite, il peut
prendre une nouvelle carte. Sinon, il peut procéder a une
correction autant de fois que nécessaire jusqu’a obtenir la bonne
réponse (écran vert = juste, écran rouge = faux). Ceci est valable
pour tous les exercices de Learn-O.

Chaque éléve progresse donc a son rythme™* et ajuste seul le
niveau dans lequel il évolue. A l'issue de la séance, un bilan est
établi. Il est chiffré et personnalisé pour tous les passages de
chaque éléve.

DEPART

EFFACER

(*) Voir page intelligences multiples.

(**) Une solution aux rythmes naturels de I'enfant.







Plutdt « ludo » 7\

Le concept Learn-O offre une trés grande place au jeu. L'aspect
ludique est décuplé par le fait que 'apprentissage se fait en plein airen
utilisant le déplacement, l'interaction sociale et la dépense physique.

« Le jeu est tout ce que I'on fait sans étre obligé. » Mark Twain
- Le jeu est actif

- Le jeu est initié par le joueur

- Le jeu est un processus orienté

- Le jeu est intrinséque

- Le jeu est épisodique

- Le jeu est gouverné par des regles

- Le jeu est symbolique.

En effet, il faut jouer pour captiver et captiver pour motiver. Learn-O
réussit le défi de captiver et motiver tous les éléves. Learn-O est-il,
pour autant, un concept d’'apprentissage ?

Ce livret tente de reconstituer 'essence méme du concept Learn-O.
Celui-ci est ludique, technique et répond a des régles établies.

Les cartes proposées par Learn-O sont calibrées et étudiées pour
travailler une cible déterminée. Elles sont également intuitives et, en
général, elles ne nécessitent aucune explication au niveau de leur
fonctionnement.

Leamn-O utilise beaucoup de « stratagémes ludiques » afin de proposer
constamment un double objectif. Lobjectif ludique est la cible de I'enfant
tandis que I'objectif didactique est celui de I'enseignant.

Learn-O est congu de maniére a permettre aux apprenants d'évoluer dans
des espaces reduits. En effet, 'éloignement physique fait chuter la
dynamique générale, les échanges et la collaboration positive.

> «Il faut jouer
pour devenir
Sérieux.»

Aristote
(Voir vidéo)

D’apres Alan Coughlin,
professeur d'anglais en
college :

- « |l faut savoir se rendre
inutile (c'est essentiel) et
donc devenir disponible pour
faire du cours particulier en
cours collectif. »

- « Je ne parle jamais plus
de 5 minutes par heure a
I'ensemble de ma classe. »

- « Le jeu apprend la regle. »
- « Je les laisse apprendre. »

- « Sil'on veut impliquer les
éléves, il faut qu'ils puissent
faire des choix. »

- « Je n'ai pas toujours
enseigné comme ¢a, car je
ne savais pas que c'était
réalisable. »

- « J'ai grondé et j'ai puni
mais cela n'a servi a rien. »

- « Lever la main, seulement
pour donner la bonne
réponse... »

- « lls ne sont pas .
autonomes mais leur ai-je
appris a I'étre ? »




« Tout le

monde est

un génie.

Mais si on

juge un poisson sur sa capacité a grimper a un arbre, il passera
sa vie a croire qu’il est stupide. »

La théorie : Albert Einstein

La théorie des intelligences multiples suggere qu'il existe plusieurs types
d'intelligence chez I'enfant d'ége scolaire et aussi, par extension, chez I'étre humain
en genéral. C'est également une nouvelle fagon de comprendre et de traiter 'échec
scolaire. (Une destination... Plusieurs chemins)

Les 8 intelligences : \

S Logico-Mathématique

g Spatiale ou visuelle

@ Musicale-Rythmique
&

Verbo-Linguistique
ﬁ Corporelle-Kinesthésique

IntrA-personnelle
IntErpersonnelle

Learn-0 : \

Learn-O propose des éducatifs ciblant les huit intelligences. Learn-O offre également la
possibilité au cours d’'un cycle, de construire une carte personnalisée des intelligences
de chaque enfant. L'utilisation des intelligences multiples est une solution au systéme de
notation actuel, inéquitable, n’évaluant que 2 intelligences sur 8.

Naturaliste-écologiste




« La plus grande injustice est de traiter également les choses inégales. »

Aristote

Péda. différenciée \

Learn-O utilise 4 systémes favorisant « la bonne tache au bon moment »:

- 1 : La nature méme des cartes permet une utilisation a plusieurs niveaux.
Généralement basée sur le concept des intelligences multiples*, la réponse a chaque
carte est unique, mais les démarches pour y parvenir sont multiples.

- 2 : Le concept Learn-O propose également une « boite a pioche ». Plusieurs niveaux
d’exercices y sont proposés. Chaque niveau est différencié par I'aspect de la carte (en
geénéral par la couleur).

L’éleve pioche alors la carte correspondant a son niveau qu’il autodétermine par la
motivation et la réussite. Si la difficulté est trop faible, alors sa motivation chute. Si elle est
trop forte, c’est sa réussite qui chute. La correction est faite par un logiciel unique et
adaptatif.

- 3 : Learn-O propose simultanément plusieurs éducatifs différents. Pour cela, 2, 3, 4 ou
5 balises (« départ » ou « effacer »**) sont présentées a I'éléve. Ce dernier bipe alors le
bofitier correspondant a son choix.

Il effectue un exercice qui peut étre complétement différent de celui de son voisin. Lors de
la correction, I'ordinateur reconnait (grace au premier boitier bipé) I'exercice réalisé et
peut ainsi switcher sur le logiciel de correction approprié.

- 4 : |l existe des éducatifs ol I'éléve ne dispose pas de carte. Dans ce cas, le logiciel se
charge de déterminer une cible pour chacun. Les éléves font plusieurs passages et, de
ce fait, plusieurs corrections.

La cible suivante est proposée instantanément a I'éleve en fonction des résultats
précédents. Elle s’adapte au niveau de ce dernier.

Au cours d’'un méme exercice, le logiciel est adaptatif et augmente le palier de la cible par
rapport au taux de réussite de I’éléve afin de proposer « la bonne tache au bon
moment ».

(*) Voir page intelligences multiples - (**) Voir photo en téte de page




Environnement\

Préparation
de séance

(en classe)

Educatif
spécifique
sur mesure*

>

Choix de

ECOLE I'éducatif
parmi le

LA CLASSE catalogue

Retour en classe
sur I'éducatif

Aideala
construction
de séance

SEANCE

s e )

Analyse
des
résultats

- Livret de progression
- Analyse des résultats

—

(*) Des éducatifs spécifiques peuvent étre construits a la demande.

ls doivent étre validés par Learn-O en fonction de leur intérét pédagogique.
Un délai de plusieurs mois est nécessaire pour construire, tester et distribuer I'éducatif.

il

« Garde-toi de donner
par force aux enfants
l'aliment des études,
mais que ce soit

en le mélant a leurs jeux,
afin d'étre encore plus
capable d'apercevoir
quelles sont les
inclinations naturelles
de chacun. »

Platon

Voir ce qui se voit, voir ce qui est
caché et voir linvisible... pour
comprendre la réalité.

La vision unidirectionnelle d'une séance et

Iimmense quantité de données & analyser

en temps réel ne permettent pas d'extraire
toutes les informations pertinentes. En
effet, certains secteurs d'apprentissage

échappent aux modes d'évaluation
conventionnels et passent sous silence
les succes de tel ou tel enfant.

Learn-O permet d'avoir un suivi
numérique et complet d'une séance. De
ce fait, la compilation des données
enregistrées raconte une histoire
essentielle, celle de I'enfant et de toutes
ses réussites.

Cette fagon de procéder ouvre une
passerelle intéressante de la pédagogie
différenciée, vers une évaluation
différenciée, positive et adaptée.



« Que I'on me donne six heures pour couper un arbre, j'en

Ava N t \ passerai quatre a préparer ma hache. » Abraham Lincoln

La préparation de seéance en classe est facultative. Sans elle, le systeme
Learn-O fonctionne quand méme.

Une partie des éducatifs Learn-O est en étroit rapport avec les apprentissages
scolaires. Les éducatifs prennent appui sur les savoirs acquis en classe.

Une autre partie peut concerner des apprentissages inédits.

Dans ce cas, la séance Learn-O est une séance d'acquisition de ces nouveaux
savoirs. Par exemple : tableaux de maitres, recettes de cuisine, aliments,
animaux, outils et métiers.

Pour 'exemple ci dessous, il est intéressant de faire une introduction en classe.
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Le transfert des apprentissages de la classe au terrain est source de motivation
et moteur de perfectionnement pour les éléves.







Plan de lecture des fiches a venir

lllustration :
Image illustrant la compétence,
I'éducatif ou la méthode

Référence
de I'éducatif ou de la compétence “

QRcode

=1 E

Progression \ aﬂrﬁaﬂeﬁ ‘

#| Convient a -
Fl un début @ un milieu @ ou alafin @

d’'un cycle de travail.

Titre : '

Désigne un
éducatif ou une
compétence
travaillée

Présentation d’'une des mascottes de Learn-O

Objectifs :

Déroulement :\

Evolution :\

)

Intelligences multiples travaillées :
Lorsque l'intelligence est travaillée
une lettre apparait au centre de I'engrenage.

S’adresse
aux cycles
apparaissant
en blanc




Objectifs : \

- Observer et mémoriser.
- Localiser.
- Lecture et décomposition des mots.

Déroulement :\

Chaque enfant choisit une carte parmi les 6 proposées.
Les balises sont disposées aléatoirement (ou non) sur le
terrain. L'éléve doit reconstituer I'animal figurant sur sa
carte (pieds, ventre, bras, téte). L'ordre de reconstitution
n‘a pas dimportance. Lors de la correction, I'animal
présent dans le doigt électronique s'affiche sur I'écran
(écran rouge = faux ; écran vert = juste). En fonction du

- résultat, I'enfant peut compléter
Evolution : \ ou remplacer un élément.

- Cartes animaux extraordinaires.

- Cartes tableaux a double entrée.

- Cartes de noms partiels : LOU - PIN - CHON - GRE

- Cartes des noms. Exemple Le LOUPICONOQUILLE a
des pieds de LOUp, un ventre de laPIN, des bras de
COchon et une téte de greNOUILLE.

Sur le terrain\
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Objectifs : \.

- Observer et mémoriser.
- Apprendre a interpréter un plan.
-Se déplacer dans un quadrillage.

Déroulement \

Chaque enfant choisit une carte et doit reconstituer le
Monsieur Patate correspondant. Il doit mémoriser assez
vite chaque emplacement (cela lui évite beaucoup de
déplacements inutiles), et le nombre déléments déja
validé (7 sur 26). Il peut compléter ou remplacer les
mauvais eléments. Pour les tout-petits, il est possible de
mettre en place un chemin unique de 26 balises, I'éducatif

Evolutions : \L

- Laisser la carte au départ et avancer dans le parcours en
utilisant sa mémoire.

- Poser les cartes sur le terrain et organiser un départ groupé.
- Enlever les visuels « chapeaux » et « nez », par exemple,
pour que le participant mémorise les emplacements ou utilise
le plan.
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Objectifs : \

- Observer et mémoriser.
- Se déplacer dans un quadrillage.
- Utiliser un tableau a double entrée.

Déroulement :\

Chaque enfant choisit une carte afin d’habiller Lapinette.
IIn’y a pas d’ordre dans la fagon de biper et il est possible
de corriger ses erreurs sans vider le doigt électronique.
Les cartes sont réparties en quatre degrés de difficulté.
Elles peuvent étre utilisées simultanément suivant le
niveau de chaque éléve.

Comme toujours, I'écran rouge indique une erreur et

'écran vert une réussite.

Evolutions : \

- Parcours de mémoire.

- Organisation en duels.

- Migrer vers Mr Patate ou Grolou.




Objectifs : \

Il existe de trées nombreuses cartes pour cet exercice e
les objectifs sont ainsi multiples :
Mémoriser, se localiser, calculer, colorier...

-Compter.

Déroulement :\

foric
3 ey

10 balises sont sur le terrain, 10 balises sont sur la carte.
L'ordre de « bipage » est donc la solution a cet exercice
ou I'éleve s’efforce de faire coincider les
éléments de la carte avec ceux de la balise.
(couleur, numéro, position, animal ou lettre).
Exemple : pour la carte orange numéro 14
la solution est : 3-6-5-2-1-4-8-7-10-9.

Les cartes de cet éducatifs sont intuitives,
interpréter et comprendre la tache a réaliser

est donc une une composante

Evolutions : \ de 'apprentissage.

- Parcours de mémoire.

- Départ groupé, duels.

- Réaliser le plus de carte possible (1 par famille de carte).
Il existe 25 familles de cartes « 10 balises ».
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Objectifs : \

- Mémoriser. Autres thémes
. - Animaux - Métiers - Outils.

- Localiser. - Recettes de cuisine - Aliments - Régions.

- Apprend re - Pays - Capitales - Monuments - Drapeaux.

- Animaux - Sport - Accessoires

en aSSOCiant' - Histoire - Grandes dates - Inventions

J4 \ - France - Villes - Départements.
Déroulement :

[JERRN]

EEFENE Y

Une carte géante, avec les animaux « professionnels », est
placée prés du départ. Des animaux « nus » sont disposés
sur le terrain conformément au schéma ci-contre. L'éléve tire
une carte « outil » et doit I'associer a I'animal « nu » placé sur
le terrain.

Exemple : Le fromage est appartient au fromager. La souris
est le fromager. Sa balise est donc bipée.

Les associations pour les autres thémes peuvent étre :

Louis XIV — Versailles — Soleil

France — Paris — Le Louvre.

Evolutions : \

- Supprimer la carte géante.
- Placer la carte géante dans un endroit d’ou le parcours

n’est pas visible et organiser des équipes

(par exemple, un sédentaire et un nomade par équipe).

Disposition\_




Objectifs : \

- Apprendre ou revoir des mots.

- Savoir les orthographier.

- Savoir se déplacer dans I’alphabet.

Déroulement :\

Chaque enfant choisit une carte (un mot) et doit
reconstituer ce mot (I'écrire) a 'aide de I'alphabet disposé
sur le terrain (les voyelles et les consonnes sont
physiquement différenciées). Plus I'éléve connait son
alphabet, plus il découvre de « raccourcis ». Sa bonne
connaissance des lettres est alors récompensée par un
effort physique moindre et une rapidité d’exécution

accrue.

Evolutions : \

De nombreuses évolutions sont réalisables. Vous
trouverez ci-dessous les plus populaires :
- Anagrammes, langues (anglais), synonymes.

- Utilisation de cartes mathématiques.
- Organisation en duels.
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Objectifs : \

-Aiguiser sa culture
- Mémoriser. <

- Localiser.

Déroulement :\ 'l

Chaque enfant choisit une carte ou figurent 6 portions de tableaux
pour 16 peintures sur le terrain.

L'éléve doit biper les tableaux, qu'il pense identifier, dans l'ordre
qui lui convient. L’association nom/peinture rend I'exercice plus
facile et encourage I'enfant a se souvenir des noms de peintres.
Pour chaque carte réalisée correctement, un peu de peinture
bleue est enlevée d’un pot virtuel si le doigt électronique est bleu.
Si celui-ci est rouge alors ce sera cette couleur qui sera retirée du
« pot ». La quantité de parcours justes, contenue dans chaque

- « pot », peut étre calibrée.
Evolutions :\

- Travail en équipe (les rouges contre les bleus).

- Organisation en duels.

- Remplacer le « Picasso » correspondant a la carte de I'éléve
par un autre « Picasso » sans changer sa carte. On peut réitérer
I'opération avec les autres peintres : Modigliani, Miro, etc.

- Migrer vers les cartes & 8 peintres pour 26 peintures.
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Objectifs : \

- Savoir de deplacer et se repérer dans un quadrillage.
- Aiguiser sa faculté de déduction.

-Développer sa capacité a
élaborer des stratégies.

Déroulement :

Les cartes « pleines » sont des modeles.
Chaque piéce de couleur doit étre bipée entierement,
dans n’'importe quel ordre, avant de passer a la suivante
(4 bips par piece). Pour réussir I'exercice, il faut remplir la
carte a I'aide du modeéle et sans faire d’erreur.

Certaines cartes ont des informations partielles
symbolisées par des cases mysteres de couleur blanche.
L'éleve doit les remplir avec la bonne couleur, donc la
bonne piece, en cherchant la seule combinaison finale
possible.

L'ordinateur enregistre la solution comme valide

uniqguement si 5 pieces
différentes sont placées.

Evolutions : \

- Cartes mystéres 100% blanches.

- Travail en équipe : « bipeurs », élaborateurs de cartes...
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Objectifs : \

- Mémoriser.
-Améliorer sa capacité de déduction.
- Aiguiser son aptitude a élaborer des stratégies.

Déroulement :\

Cartes

Cet exercice ne
nécessite pas de
cartes.

Mr Patate et Grolou sont des exercices similaires. Cela
permet éventuellement de proposer 2 éducatifs en
simultané : un exercice repéré (avec visuels) et un autre
muet (sans visuels). Ceci est un exemple et d’autres
agencements demeurent possibles.

Dans le cas du Mastermind aucune carte n’est distribuée.
celle-ci est mémorisée par l'ordinateur et connue de lui
seul sans étre montrée a I'éleve.

Seuls les éléments correspondant a la carte mystére (une
différente par éléve) sont affichés a I'écran. L'enfant
devra, par déduction (en identifiant les habits justes et les
habits faux), faire le moins de passages possibles pour

parvenir au bon résultat.

Evolutions : \

- Parcours muet, ou partiellement muet.
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Objectifs : \

B
&

-Réviser et apprendre la nature des mots.
- Mémorisation.

Déroulement : \

Exercice réalisé avec un dispositif de « 10 balises ».
Seulement 7 d’entre-elles devront étre bipées dans
I'ordre des mots en gras apparaissant sur la carte.
Chaque balise est
nommeée et agrémentée
d’exemples afin de
réaliser un éducatif
constructif.

Adverbe

Conjonction

- Mais, ou, et, donc,
or, ni, car -

Etiquettes : \

Conjonctionc ; lj,

Pré it Dét i t Adverbe
réposition éterminan { /Ll'
G. nominal ‘Adjectif Qualif. Verbe/:t

=
Cartes

- _Quand vient la nyjt
iti le Canarij rentre dang

Son esprit,

2

- Ailleurs, aujourd’hui ///
beaucoup, lentement - 1 -

4
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Objectifs : \

- Mémoriser.

- Localiser.

- Maitriser les terminaisons de
conjugaison.

Déroulement :\

Il suffit de choisir la terminaison correspondante, sur le
terrain, dans I'ordre défini par la carte.

Comme d’habitude, I'ordinateur affiche un écran vert ou
rouge selon le résultat.

Il n'est pas possible de corriger un parcours faux sans le
refaire complétement, comme pour tous les exercices
tenant compte de l'ordre.

Cette particularitté permet de chronométrer plus
facilement chaque parcours. Cette option est cependant

P N facultative.
Evolutions : \
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- 4 phrases, 7 phrases, 1° gr., présent, futur, imparfait.
- Utilisation de cartes avec mélange des temps.
- Organisation en duels, etc.
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Objectifs : \

- Maitriser le calcul mental.
- Mémoriser.
- Se localiser.

Déroulement :\

Lordinateur attribue un résultat pour chaque participant.
Celui-la peut étre calibré et choisi parmi les cibles
suivantes : 10 a 20, 21 a 50, 51 a 70, 71 a 99. L'éleve
reproduit le résultat sans avoir la possibilité de biper 2
chiffres de suite. Il bipe un chiffre, un élément opératoire,
un chiffre, etc.

Quand il pense étre parvenu au bon résultat, il se rend a
l'ordinateur de controle.

En cas de mauvais résultat, il peut effectuer une
correction : biper +2, par exemple, si son résultat cible est

, . \48 et que son « doigt » contient 46.
Evolutions :

- Un systéme permet de trouver 5 résultats a la suite.

- Un autre propose 5 cibles de plus en plus compliquées
suivant la réussite ou 'échec de I'éléve.

Pas besoin de cartes

pour cet exercice.




Objectifs : \

- Maitriser I'orthographe des mots invariables.

Se déplacer dans I'alphabet.

Déroulement : \

Ce jeu est semblable a celui de l'alphabet, a quelques
difféerences prés. Pour rappel, I'exercice de l'alphabet
classe les résultats au nombre de mots justes: on travaille
avec des cartes de mots de méme taille, et davantage sur
Forganisation alphabétique ou les lettres k,w,x,y,z sont
souvent présentes. L'éducatif des mots invariables, quant
a lui, permet de travailler avec des mots communs de
tailles inégales.

Le classement se fait alors au nombre de lettres. Un mot
écrit plusieurs fois par un éléve au cours d’'une partie ne
rapportera des points qu’une seule fois. Pour des raisons
techniques et pédagogiques, une double lettre sera écrite
de la fagon suivante : la lettre est validée une fois puis

Z . le « doubleur » est bipé.
Evolutions : \
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- Faire le parcours avec une carte en main.
- Attacher les cartes & proximité du départ.
- Enlever les cartes.
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Objectif : \

-Comprendre les grands nombres.

Déroulement : \

Chaque enfant choisit une carte et décompose le nombre
mentalement en base 10.

Il doit ensuite biper, dans I'ordre qu'il souhaite, le nombre
de milliers, de centaines, de dizaines et d’unités.

Cet exercice fonctionne comme la calculatrice géante, il
est impératif de biper en alternance une balise orange,
une balise rouge, une balise orange, une balise rouge...

Cependant, la priorité opérationnelle n’est pas la méme.
« s » veut dire séparation et n’est pas considéré tout a fait

- comme le signe +.
Evolutions :\

3854

-

7704

J

- Cartes a 5 ou 6 chiffres:
45862 = 10x1000x4 + 5x1000 + 8x100 + 6x10 + 2.

- Calculatrice cassée: on enléve le 1000.
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Objectif : \_
- Maitriser les noms des formes géométriques
et leurs caractéristiques.

Déroulement : \

L'éléve doit biper dans l'ordre toutes les formes indiquées
sur la carte.

Dans l'exemple ci-contre: tous les carrés, la balise
« séparateur » (®), tous les ftriangles, la balise
« séparateur » (8®), tous les rectangles.

Pour notre exemple, la solution est donc :
6-(®)-1-8-10-(8)-7-6 ou dans wun ordre différent,
6-(®)-8-10-1-(8)-6-7 ...

Le carré étant un rectangle particulier, il doit étre bipé
pour la définition « rectangle ».

Evolutions : \

- Cartes plus complexes : parallélogrammes, triangle
isocéle, polygones, angle droit, diagonales égales, etc.

- Plus d’éléments sur le terrain : ellipse, point, droites,
octogone, etc.




Objectifs : \

- Compter.
-Se localiser sur un plan.
- Ecrire.

Déroulement : \ &
Lordinateur choisit un mot ou une opération simple a
reproduire sur le terrain.

Les lettres et les chiffres sont « formés » en bipant les
bonnes balises dans un ordre indéfini, donc a la
convenance de I'éleve.

A chaque mot ou lettre, 'enfant se présente au PC.

Evolutions : \

- Commencer par un chiffre ou une lettre.
- Continuer avec 3 lettres ou chiffres.

- Aller inscrire le résultat d’'une opération.
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Objectif : \

- Apprendre, et Apprendre a Appren re
(AAA ou 3A)

Déroulement :\

Le « naturaliste » doit associer une empreinte a un
animal.

Si I'éléve ne connait pas une empreinte ou s’il a oublié a
quel animal elle appartient, il peut consulter les fiches qui
sont a proximité du départ.

Cette méthode peut s’appliquer a de nombreux exercices
du concept Learn-O et s’intitule Learn-O AAA ou Learn-o
3A.

Pour aider I'enfant, aucune empreinte de la méme famille
(sabots, pelotes, mains, oiseaux) ne possede la méme
couleur. Il est ainsi plus simple

EVOlutions H \ de lever un doute.

- Les cartes possedent des couleurs (une empreinte
jaune appartient a un cerf, un pinson, un blaireau ou une
hermine). La sélection de la bonne trace est simplifiée.

- Les cartes sont imprimées en noir et blanc.




Objectifs : \

- Mémorisation.

-Observation fine.

- Habiller le Pere Noél

(important pour qu’il ne distribue pas
les cadeaux en

petite tenue !).

Déroulement :

Aucune disposition spécifique n’est nécessaire.

L'eéleve doit observer meticuleusement les vignettes
fixées sur les balises. Il doit déceler ou non les différences
et prendre la bonne décision.

Cet exercice est placé sous le signe de la coopération. Il
n’est pas rare de voir les grands aider les petits.

Evolutions : \

Noé&l

- Dans ce cas, I'évolution n'est pas pédagogique mais
thématique. Learn-O s’efforce de proposer des éducatifs
en fonction de la période de I'année :

Noél - Halloween - Paques...

Terrain \_




Ce que j'aime dans les voyages, c'est I'étonnement du refour. »

A P res \( Stendhal

Learn-O propose des outils de retour en classe. lls se répartissent en 3 familles :

1 - Exercices
Des exercices d’application sont proposés pour un retour de séance en classe. lls sont
etablis en étroite relation avec I'expérience vécue sur le terrain. lls sont eégalement
transversaux par rapport aux compétences
développées a I'école. Cela permet un
travail collaboratif, un échange productif
sur les connaissances de chacun.

Ces exercices sont proposés par
Learn-O ou par 'enseignant. lls peuvent
étre également réalisés en
préparation de séance.

2 - Livret de progression
Un livret de progression et d’évaluation est
disponible sur notre site web : www.Learn-O.Com.
ATaide de ce livret, chaque enfant est capable de s’autoévaluer, de se fixer des objectifs
de progression et de préparer les séances a venir.

3 - Analyse des résultats
Learn-O propose un bilan de fin de séance.
Il est chiffré, détaillé et personnalisé.

Ce bilan, au méme titre que le livret de
progression, permet une construction de
lintelligence intra-personnelle.
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CONCEPT LEARN-O
YA A

Felix le chat gris, miaule
tous les soirs, dans la
rue noire, car il attend

toujours Tim, son maitre

qui lui apporte son repas.

HERRAEE 4

Felix le chat gris, miaule
tous les soirs, dans la
rue noire, car il attend

toujours Tim, son maitre

qui lui apporte son repas.
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Dans toutes les activités
d'endurance, Learn-O est un
formidable outil d’aide au
déplacement.

La tache a realiser doit étre simple et
ponctuée par un résultat positif
(objectif de I'éléve).

La principale difficulté travaillée est
le  déplacement (objectif de
I'enseignant).

Les balises peuvent

étre disposées de

fagon a travailler

descente, “montée,

4

S

Learn-O permet de s’affranchir de la
« corvée » de chronométrage et de
toutes « mises en place ».
L'apprenant gére son temps seul et
garde toute son autonomie.

Ce dernier se sent plus impliqué dans
lactivité. Il peut la démarrer quand il
le souhaite pour évoluer a son
rythme.




Le concept Learn-O
s’adapte a I'entrainement de tous
les sports.

Pour cela, il est préférable

o lyersemf}sy?téme et de
_* simplifier © au - “maximum les
- exercices Learn-O '

e T

, arhf’c’o*’r‘itribue
ancrer des




Learn-O propose une

activitt  physique, pour handicapés
moteurs de tous ages, adaptée a tous les
exercices « d’orientation ».
La carte est fixée sur le bras de 'éleve a
l'aide d'une bande Velcro. La puce est
placée sur le doigt dune main et
l'apprenant peut manier son fauteuil en
toute liberte.




Cet exercice-4
Mearn-O est un

bel exemple d’une
utilisation avec un

_double objectif.

Il est trés simple, il

est soﬁce de motivation et il donne

un sens au deplacement.

Par exemple : 4 voies courtes
permettent de reconstituer. un animal

sur les 6 animaux différents proposés.
La difficulté de [Iéducatif reste "=
focalisée sur I'escalade et non sur |
lorientation. Les résultats obten .
sont exceptionnels.

Dans cette déclinaison, le
systéme Learn-O est utilisé comme
simple systéme de chronométrage.
Pour faire évoluer [I'exercice, des
balises sont placées sur le terrain afin
que les participants répondent aux
criteres de réussite « oui » ou « non ».
Un éléve doit mémoriser un parcours
simple et il choisit de biper ou non la
balise se présentant a lui.
La lucidité de chacun
est sérieusement mise
a I'épreuve.




De nombreux

éducatifs Learn-O

sont directement fransposables a la
course d’orientation en nature.

On utilisera une carte de CO classique, en

rendant ['activitt plus ludique, plus
interactive et plus simple a comprendre.
Cela permet aux jeunes
orienteurs  ou  aux
débutants de progresser

aleurrythme. | {

Les éducatifs VTT

permettent de
couvrir de plus longues distances.
Cependant, pour rester dans le
contexte de Learn-O, toutes les
balises sont visibles.
On choisira les éducatifs les plus
simples, de fagcon a travailler plus
spécifiguement les déplacements,
I'équilibre, la précision, I'habilité et le
freinage.
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