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Introduction

Des membres du comité de pilotage des Cosses a Jdaoat contacté pour faire une évaluation
indépendante de leur projet lors des premieresestdp planification en 2005. Ils pressentaient moe
expérience professionnelle, a la fois comme triawildu jeu et dans le secteur des écoles primagedait
possible une évaluation qui examinerait loyalenlenprojet depuis ces 2 perspectives et fournirag u
évaluation qui pouvait apporter des contributioms deux. Pour ma part, j'étais curieux des effegsts de
l'introduction de ces formes d'éléments détachékedamps de récréation et la pause déjeunearcald'.

Tout, a propos de l'idée, disait que cela devaittionner mais il n'y avait a ma connaissance arié@inde
antérieure approfondie sur ce sujet. De ce poinuge le projet offrait quelque chose de tres nauve

Le résume de travail demandait spécifiquement vakiation qui pouvait :

1. Estimer si le projet avait rempli ses objectifds tgue définis et agrees avec la Loterie qui auadince
le projet (voir £ partie de ce rapport), et

2. Estimer le projet dans un sens plus large et phasopd en produisant une évaluation détaillée,
rigoureuse et académique qui servirait a la foisr p@ secteur des écoles et pour celui du travajed
(voir 2*™®partie de ce rapport).

Remerciements

L'auteur voudrait remercier tous les enfants gidiessonnel qui ont pris part a I'évaluation, paltgcement
ceux des trois écoles détaillées qui ont consaveguantité significative de leur temps pour y grerpart.

Mes remerciements vont aussi a tous les travadlléur jeu, responsables, et aux membres du comité de
pilotage de I'équipe des Cosses a Jouer, qui ostaddommoder d'un individu mystérieux qui appaeais

de temps a autre pour poser des questions appardgrairenges. Votre patience, particulierement desis
dernieres étapes de préparation de ce rappo#,@adiculierement appréciée.

Marc Armitage
Septembre 2009

Note a I'intention du lecteur francais :

Marc Armitage est un consultant indépendant d’origine anglaideercheur et écrivant sur le jeu des enfants ajjus dans le
monde social plus large des enfants et des jeusis®pes (0-19 ans).

Il a commencé sa carriere professionnelle commuesitigur du jeu au début des années 80 et a trivdins le champ du travalil
du jeu, pour les terrains d’aventures, dans un lndgque a deux étages, et comme responsable dipgéeenent du jeu pour une
autorité locale.

Marc s’est mis a son compte en 1989, utilisantdsniLES GENS QUI JOUENT — prendre le jeu au sérieti,est maintenant
régulierement consulté par des institutions gougerantales locales ou centrales, des universitée®igroupes de recherches,
des écoles, des organisations du jeu et des stesindividuelles a travers I'Europe et les payarstinaves. Il réalise divers
projets qui incluent des consultations, des forovedj des évaluations indépendantes, des recherehedu travail de
développement.

Marc est auteur régulier de conférences et sémasapartout dans le monde et a été publié dans demzmes, périodiques,
journaux et livres en anglais, suédois et néerlanidaest aussi membre de la Société pour 'Etddd’Enfance dans le Passé, la
Société de I'Histoire de I'Education et la SocidtéFolklore.
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Les Cosses a Jouer

La Ressourcerie a Jouer* de Bristol, I'organisafida téte du projet Cosse a Jouer, avait préyuretedre 3
grands conteneurs maritimes recyclés (du type d& gee vous pouvez voir transportés a l'arriere d'u
poids lourd) et de les convertir en quelque chasettpit en réalité une énorme boite a jouets. [etes
d'acces plus large devaient étre ouvertes surtke d® chagque Cosse, des unités de stockages ajautée
l'intérieur, et tout I'objet peint d'une couleuelnd vive. Cependant, les Cosses a Jouer étaiequempour
étre bien plus qu'une simple boite a jouets. Cha@tait chargée avec un assortiment de rebus divers
donnés par des entreprises locales et collectésiawde la routine habituelle des Ressourceriesiar Jjui
recyclent les objets de rebut, en objets pour joGeta incluait des choses comme des tourets,gpiate
cordes, tubes en cartons épais et vieux pneusxparpte. De surcroit, la Cosse elle-méme était vunence
fournissant un point de convergence pour le progts chaque école, et nimpliquait pas seulemeant le
objets mais aussi de la formation pour les suasidl de la pause déjeuner, un accompagnementjrisg
contacts et un suivi pour le personnel enseignaiitdole.

Les trois Cosses a Jouer devaient chacune passgnalnes dans une école avant d'étre réapprovégenn
et emmenées dans les trois prochaines écolesitlpéévu qu'un total de neuf écoles devaient en¢figer
sur les 3 années du projet (2006 a 2009), aveseéiretion de trois dans chacun des territoiresadawités
locales du conseil général de Somerset les BaiNsret Est, du conseil municipal de la ville de Briset du
conseil général de Gloucestershire Sud. Les foods l@ projet étaient issus de la fondation degesd
ludiques de la Loterie Nationale". Pour plus deailietsur ce a quoi ressemblaient les Cosses a doler

matériel qu'elles contenaient, voir le site intérnde la Ressourcerie a Jouer de Bristol
(www.childrensscrapstore.co.uk)

Méthodologie

L'évaluation indépendante devait rassembler unnaiigede données issues de chacune des neuf éaoles q
étaient impliquées dans le projet. Les trois preesiéécoles qui recevaient la Cosse (une dans chaque
collectivité territoriale) étaient étudiées en tenmgue "écoles détaillées” et fourniraient la mégodes
données. Les six écoles restantes devaient éttE@ésuavec moins de détails et aider a testeoledsions
dressées dans les écoles plus détaillées. A ladigigues ajustements durent étre faits car uneécaes
identifiées comme étant une des premiéres a pgagtiadevait en fait recevoir sa Cosse plus tard dans
séquence, sachant qu'au moment ou cette décigipmniga, la premiére partie de I'évaluation avajadete
réalisée (c'est pour cette raison qu'il y a quatceles détaillées" dans ce rapport). De surovets la fin de
I'évaluation, seulement 8 écoles ont été impliquizes le cycle complet de réception d'une Cosseofat

il y a seulement huit écoles au total référencées ¢k rapport).

L'évaluation indépendante a été réalisée en 4 ®tape

Etape 1 : Exercice de cartographie et observastaigjues du temps de récréation / pause déjeeiner,
entretiens avec des enfants et des adultes, i®alisét que la Cosse n'arrive dans I'école.

Etape 2 : Plus d'observations des temps de rémméapauses déjeuner et plus d'entretiens avec des
enfants et le personnel pendant que la Cossezétaiace.

* Les magasins anglais type « Scrapstore » (lit@&reent "magasin de débris" ou "magasins de brotshime les nhommeraient
sans doute nos cousins belges) n'existent pratignepas en France, le seul exemple a notre coramaigsétant I'association

Etcolégram a Bourgoin Jaillieu. L'équivalent frangée plus proche de ce type de magasin est unsoRerie. Pour traduire le

fait que les Scrapstores proposent exclusivemedatwvénte des objets destinés a étre des ressouaréasives et ludiques nous
avons utilisé le terme Ressourcerie a Jouer.
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Etape 3 : Une répétition de ce qui précede réaéiggeon douze semaines apres que la Cosse di quit
I'école.
Etape 4 : Un gquestionnaire post-projet moins détsl envoyé aux écoles. Le directeur et un autre

membre du personnel interviewés apres que leureCeasis partie. L'équipe du projet des
Cosses a Jouer et les membres du groupe de pilmtiageintervieweés a ce stade.

Exercice de cartographie & observations statiques

Un schéma de travail fut créé et des photograptésscours prises dans chaque école, montrant quels
étaient les espaces extérieurs et les équipementdas écoles disposaient pour les temps de témméet

les pauses déjeuner. Des observations statiquest fensuite faites d'au moins deux temps de réonéet
deux pauses déjeuner, pour se faire une idée dmentries espaces disponibles et les équipemelgnteta
organiseés et utilisés. L'agenda pour les premietetens des enfants et des adultes était largebaesés

sur les résultats de ces cartographies et obsemngati

Revue des documents

Dans chaque école, un certain nhombre de documéaitsnie consultés comme supports de recherche
d'arriere plan concernant les temps de récréatipasises déjeuner. Ces documents incluaient le tes
incidents et/ou accidents, les proceés verbaux dmsseds d'école récents, et tout document de
réglementation et police pertinents, en rapporicadeecour de récréation / le temps de jeu / la @aus
méridienne. En pratique c'était habituellement polece de comportement a I'école*. Le livre desdents

/ accidents (pour les huit écoles) étaient conssdtéune période qui couvrait I'année scolaire detap
avant que la Cosse n'arrive, puis pour les douzmises de présence de la Cosse et pour douze ssmain
apres que la Cosse fut partie.

* ['équivalent francais serait le réglement intérieur

Entretiens des enfants

Deux groupes d'entretiens de six enfants (trolissfiet trois garcons) furent établis dans chaqoéeetin
groupe d'entretiens fut constitué d'enfants deecd]5 - 7 ans) et un autre d'enfants de cycle-3X8 ans).
Les entretiens, qui étaient toujours conduits deeanémes enfants, avaient lieu dans une piecéeggyv
sans interruption et étaient enregistrés sur msggtee. Un entretien semi structuré était utilisécala méme
série de questions pour chaque école. lls étaigvup pour durer 45 minutes mais en pratique, éuren
tendance a durer bien plus longtemps. Les groupesretiens d'enfants se réunirent chacun tross (iome
fois dans chacune des étapes 1, 2 et 3 de I'éiadat

Entretiens du personnel*

Un certain nombre d'adultes de chaque école étaiemviewés. Dans chaque cas, ils étaient :

* Le directeur / la directrice

* Le coordinateur / la coordinatrice des besoingatifs spéciaux (COBES)

* Deux enseignants / enseignantes

* Un ou deux assistants / assistantes non éd@aatif équivalent Assistant d'Education en France)
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* Au moins deux assistants surveillants / assistasurveillantes de la pause déjeuner (ASPD) e dan
certains cas tous les surveillants.
* Le gardien / la gardienne de I'école

* Les dénominations des postes ne permettant pgsédiser dans le document anglais s'il s'agit dinees ou de femmes, nous
alternerons I'un et l'autre dans la traduction palonner une représentation des deux genres, patéren francais.

Les entretiens avec les enseignants, les AE eA&RD avaient lieu par groupes / deux par deux; les
personnes restantes étaient interviewées indivielneht. Le méme personnel était interviewé dans les
étapes 1, 2 et 3 de I'évaluation dans une piecgermet les résultats enregistrés sur mini-disques
interview semi structurée était utilisée avec lamaé&érie de questions pour chaque école. Chaqretiemt
était prévu pour durer 45 minutes, mais, comme pesirenfants, ils eurent souvent tendance a durer
beaucoup plus longtemps.

En plus des entretiens ci-dessus, le directevuretdes membres du personnel de chacune des éoates
moins détaillées étaient interviewées dans I'étage Hévaluation. Tous les membres du personngirdjet

de la Cosse a Jouer furent aussi interviewés #ade,set la plupart des membres du groupe de gédotze
nombre total de personnes interviewées fut de 4@8nen et 43 adultes ce qui représenta 67 heures
d'enregistrement.

Questionnaire d'évaluation a posteriori

A l'étape 4 de I'évaluation un questionnaire ajmget était délivré a chacune des quatre écoleimsmo
détaillées avec une requéte a l'intention d'unréditan de membres du personnel de les remplireeted
retourner. Un total de 32 membres du personnelndipent : 11 enseignants, 8 AE, 6 ASPD (dont unie qu
travaillait aussi comme AE), 3 professionnels eimateurs du jeu (travaillant pendant les temps post
scolaires a I'école = temps d'étude en Francaje2tdurs d'école, 1 tutrice en formation, et urBES.

Consentement et confidentialité

Des formulaires de consentements écrits furent t&égpar les parents / responsables de tous flasten
qui participaient aux entretiens d'enfants et aésrinations sur le projet furent envoyés a tousalases
parents et enfants de chaque école. Les infornmtratuaient des détails sur le pourquoi de |'éatadun,
comment elle serait menée, quelle serait I'imghecaties enfants, et quelle forme et a quelle firezherche
allait étre compilée. Des consentements sur letoghaphies et ['utilisation des images apres Igepfarent
aussi demandés. Ainsi qu'une demande aux parergspEinsables de lire ces documents avec leurstenfa
et de s'assurer qu'ils savaient ce qui allait ssggaDans le cas de I'entretien de groupe, leuiaine de
consentement demandait & chaque enfant qui paiticip le signer aussi, comme indication que cetdt a
éte fait.

Les groupes d'entretiens d'enfants furent constipaé les écoles a qui I'on avait demandé de g#ieer

des paires d'amis et de ne pas s'inquiéter suaitledé sélectionner des enfants dont ils pensajalis
s'exprimaient mieux que les autres. On a demandésaces enfants s'ils souhaitaient participea, fais au
début du projet et aussi avant chaque entretievaldgtion. A seulement deux occasions pendant les
évaluations, un enfant a demandé a ne pas participe

Aucun nom individuel n'‘est donné dans ce rappolesecoles impliquées sont nommeées Ecole 1, Eole
etc.
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Limitations de la méthodologie

Comme il est mentionné ci-dessus, une des écoles participé a I'étape 1 de I'évaluation n'a sl 1sa
Cosse avec la premiére série d'écoles et du catipipa seulement aux étapes 1 et 4. Ceci a augment
nombre des informations qualitatives généréedapkél mais pas au point d'étre ingérable. Lesamgu
temps et maladies du personnel signifierent aussisgulement deux des trois COBES participérent aux
entretiens de I'étape 3.

Il 'y eut seulement une limitation significative @Beméthodologie pour I'évaluation, et elle s'estré\étre

tres significative. Il était prévu de produire uaealyse quantitative détaillée des accidents esirégi a
travers toutes les écoles évaluées (détailléesoatsndétaillées) pour la période précédant, pendant
succédant a la Cosse dans chaque école. Ceperdaptatique, cela s'est averé impossible a faige. L
somme d'information que cet exercice généraittaliean au-dela de ce a quoi nous nous attendions et
atteignit un point ou cela menacait de réduireeldds consacré a d'autres éléments de l'évaludlos.
significatif toutefois, était la variété des méthedle notification employées par chaque école. @edit la
collecte et l'interprétation des données tres cmués. Assez de détails furent extraits pour perende
dresser des conclusions générales mais pas aveegleé de précision prévu (ceci peut étre trouvé a
'appendice 1).

Répondre aux objectifs du projet

L'évaluation indépendante des Cosses a Jouer@uaittache d'estimer si le projet répondait awedifs
convenus avec le bailleur principal, la Loterie iNiaale. Il y avait 8 objectifs a réaliser que I'éxadion
devait estimer comme étant "non atteints", "at&8jrtatteints substantiellement”. L'évaluation aaa que
tous les objectifs étaient atteints, dont troisssaittiellement.

Objectifs atteints ou pas

Permettre aux enfants d'expérimenter objectirsttdle facon substantielle
des opportunités de jeu plus riches dans leungmud'école

Augmenter la participation des enfants,
leurs compétences dans les prises de décision, ectdlgtteint de facon substantielle
et leur contrble du jeu dans I'environnementdmle

Augmenter l'acces pour tous les enfants objectif atteint
a des opportunités de jeu inclusives

Augmenter la prise de conscience de la valeuedu | objectif atteint de facon substantielle
dans les communautés scolaires et extra scolaires

Répondre aux objectifs de la police/stratégie
du Département du Jeu de promouvoir l'importance objectif atteint
d'une offre d'opportunités de jeu de qualité
dans les environnements formels

Augmenter le résultat "CEC" (=Chaque Enfant Compte
pour les enfants objectif atteint

Permettre aux écoles de s'approprier le projet
de maniére indépendante objectif atteint
et d'en continuer les principes aprés sa fin

Prouver la validité de I'impact d'un jeu
de bonne qualité avec des éléments détachés, objectif atteint
sur les possibilités d'apprentissage
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Des expériences de jeu plus riches

Chacune des quatre écoles détaillées de I'évatuatiait déja des exemples d'équipements de jes fixe
(c'est-a-dire des grandes installations fixes dec@nme des balancoires, des structures pour|Bes;aetc)
dans les cours d'écoles avant que le projet deotseCa Jouer ne commence, ainsi que l'une dessécole
moins détaillées. L'une des écoles sans équipefixentle jeu avait déja planifié d'ajouter quelqimse
avant de se joindre au projet, mais leur expéri@vee la Cosse a influenceé leurs plans et les duitsna
décréter certains changements.

Toutes les huit écoles fournissaient du matériddilagour le jeu a des degrés variés : I'accésaibéll, et
aux battes ainsi qu'aux balles plus petites étaitnoun; un certain nombre de ces écoles fournissdien
matériel de dessin et de lecture et certainesjelesde plateaux a utiliser dehors. C'étaient las unes
enfants des écoles (cycle 1) qui avaient tendamariaoir accéder a une gamme plus étendue d'qimets
jouer. Des jouets sur roulettes comme des trotégseadt des chariots, des choses pour creusers gbukss
manufacturés étaient vus comme plus pertinents peuroupe de plus jeunes que pour les plus agés. L
richesse des expériences de jeux accessiblesataitaucun doute augmentée par l'inclusion de $aeCet
des éléments détachés qu'elle contenait. Maisatgsi important était le point de convergence guedsse
induisait pour toutes les écoles qui étaient anereeonsidérer quelles étaient les opportunitégede
gu'elle fournissaient dé€ja et a penser a les &esnirore plus.

Participation, prise de décision et contrble pardefants

L'un des commentaires les plus significatifs fagadant I'évaluation concernait ces trois élémeintdans le
dernier tour des entretiens, ce furent ces effeisfigent leurs preuves, parmi les plus significes,
particulierement dans I'esprit des enseignantsaluation a conclu que cet objectif était atteiatrdaniere
substantielle (voir 2" partie de ce rapport pour plus de détails).

Jeu inclusif

Le nombre d'enfant avec des handicaps physiqued'amprentissage dans les écoles évaluées étaient
mineurs. La ou ce fut le cas, aucune des écolesitnen place des restrictions sur lI'acces de cesena la
Cosse bien que dans une école, un usager de fawidant ne put avoir directement acces a l'ietdéride la
Cosse et donc tendait & obtenir des choses géitdient sorties par d'autres enfants. |l étaitr cae le
COBES dans chacune des écoles évaluées de magiailtéd exprimait clairement que l'inclusion avait

sens général, particulierement l'inclusion pour degants considérés comme ayant des problemes pour
socialiser avec les autres; ils avaient le sentirgae les Cosses étaient accessibles d'une may@rézale

et ils I'entendaient dans le sens le plus largsiples

Augmenter la prise de conscience sur le jeu

Indubitablement, I'un des grand succés du projelefdegré de débats généré par la présence deskeC
L'élément de formation du projet eut pour résulthds commentaires tres positifs de la part deopres
impliquées qui supervisaient les pauses déjeunky &ut des membres du personnel enseignantugane

le sentiment que cette formation aurait di étrees&ible aussi pour eux. Mais méme sans l'acces a la
formation, la présence de travailleurs du jeu smrie les étapes initiales de la Cosse en usades et
enseignants voyant ce que les enfants faisaiewt elles ouvrirent les yeux des gens a une compsiten

du jeu absente auparavant.
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Attentes des autorités locales & stratégies aquai jeu

Chacune des trois autorités locales impliquées apmiojet avait mis en place des stratégies agsdp jeu
avant le début du projet ou rapidement aprés leutdéui relevaient de la question du jeu dans
I'environnement de I'école. Les trois responsaldegux du jeu avaient des attentes vis-a-vis dédsse
pour développer le sujet du jeu, rassembler desitgrages sur le rdle du jeu et des éléments d&tatdrés
I'atteinte de leurs objectifs, et pour établiretforcer leur engagement sur le jeu a I'école.

Les responsables du jeu des autorités locales (Setrles Bains et Nord Est, Bristol et Gloucestegsh
Sud) ont tous ressentis que les résultats du pregent plus que satisfait les objectifs désitdsier avaient
donné une voie vers des développements futursldasoles. L'un d'entre eux dit : "ces serviceadis et

le jeu pour les premieres années fait totalemeritepd'une ameélioration de I'école” (responsablged).

Une seconde dit : "Je voulais qu'ils voient lesn&its détachés en action et qu'ils comprennehiglarie.

Et ils l'ont fait" (responsable du jeu). Le troisi€ acquiesca rajoutant "Je voulais que les écoles
comprennent le "Jeu" et fournissent de meilleuggdunités (pour le jeu)" (responsable du jeu).

Chaque Enfant Compte et Inspections

La trame de travail de Chaque Enfant Compte (CECle®s Objectifs ne furent mentionnés dans aucun des
entretiens avec le personnel de I'école dans liatiah (mais cela fut brievement évoqué dans unetesrs
d'évaluation a posteriori). Pourtant le projetareiment atteint un certain nombre des objectif€HE sur
lesquels les écoles anglaises ont été inspect@essdmeptembre 2005. L'un des responsables loaayeud

du comité de pilotage a dit que " Il y a eu un déloa le jeu dans CEC a cette époque (de la ptaidin du
projet) et je sentais que "jouer” pouvait contribaees objectifs mais le travail du jeu ne bémafipas de
programme ou de crédit suffisant (par le conse#lly (responsable du jeu).

Cela n'a clairement pas été relevé par les écaas bk projet a la fin de I'évaluation, mais untaiar
nombre d'entre elles commenceérent a réaliser hepagentiel entre la provision de meilleures opyaites
de jeu et la trame de travail CEC, particulierenmamix écoles qui avaient recu des inspectionsOfstéd
(Office pour les Standards dans I'éducation) pehglam la Cosse était en place. Dans les deuxa&npdse
avait un avis favorable dans leur rapport d'indpactDans l'un d'eux par exemple, il était dit daeCosse
avait "contribué de maniére positive a toute I'étol

Pour une discussion compléte sur le réle du jesaetontribution aux inspections scolaires et l¢rale
travail de CEC, voir la section sur les EcolesstHidpitaux dans le document "Les jeux de tousiésnts

: une réponse jeu aux objectifs CEC (Tous les HEsfa@domptent)*, (Armitage 2006), détails en
bibliographie.

* Ce livre n'est pas traduit en francais et le tiga langue originale est : "Every Child Plays : ayplresponse to the Every Child Matters
Outcomes"

Prise en charge indépendante des écoles

Toutes les trois écoles détaillées dans I'évalnatic commencé dans les premiéres semaines dltidifis a
discuter en interne sur comment elles pouvaientopger les meilleurs éléments du projet lorsque leu
Cosse serait partie. Parmi toutes les écoles dqupras part au projet, un certain nombre avait s pas
concrets soit pour acheter une Cosse, soit pounifoun ravitaillement alternatif mais similairegus la
forme d'un acces a des objets de récupération.fia lde I'évaluation, la Ressourcerie a Jouer dstd@r
avait commencé a s'engager avec les écoles poelog@er cela, mais il est significatif que les ésatlles-
mémes prenaient un role actif la-dedans.
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Les résultats

Avant l'arrivée de la Cosse

La raison d'étre des temps de récréations et desepanéridiennes

Dans les entretiens des adultes, lI'une des toutmigres questions posées aux interviewés
concernait le temps de début et de fin, et la ddtéemps consacrés a leurs récréations. Lorsgu'ell
fut interrogée, la directrice de I'école 1 (E1)aégit sous forme de blague "J'espére que les autres
donnent les mémes temps pour jouer!" Seulement gauxfurent interviewés a I'école 4 (E4) le
faisait effectivement : dans les écoles 1, 2 £B E2 et E3), ils variaient les temps de débuteet

fin, et parfois le fait de différer les longueurs @mps était cité comme étant attribué a cettieepar
de la journée d'école également. Deux des écokst [E4, allouaient 15 minutes aux récréations,
avec E1 et E3 y consacrant 20 minutes. E2 et BReavaussi des périodes de récréations séparées
pour les cycles 2 et les cycles 3. Dans E3, it éiaique la raison était un manque d'espace étant
donné que I'école avait une seule cour de récréatimis a E2 qui avait deux cours séparées, la
raison relevait plus de I'organisation généraléadeurnée d'école et des temps de classe. Laplupa
de ceux qui étaient interviewés se référaient & getriode comme a un "temps de pause" plutét qu'a
un "temps de jeu".

Aucun des adultes interviewés ne savaient ce quéglamentation éducative courante disait sur le
temps de récréation. Certains pensaient que cétaiture ou c'était et pour le temps que c'ptait

des raisons historiques, mais la raison princidaleée pour leur organisation courante avait a voir
avec le programme. Par exemple parmi le personm&tignant, I'un d'entre eux dit :"C'est 15
minutes pour que ¢a rentre dans le temps du pragedrenseignant E4). Une autre dit "c'est pour
entrer dans les lecons” (AE, E4). Et un directeutje pense que c¢a doit étre 20 minutes a cause du
temps du programme". La plupart ressentaient qdernée du temps de récréation était restreinte par
des agents extérieurs, ou avait été mise en placel&ion avec le temps du programme. Presque
tous étaient surpris d'apprendre que bien gu'ilt yd@s regles sur le temps passé a enseigner le
programme, il n'y a pas de réglementation concertfeure ou la durée du temps de récréation ou
méme, si il devait y en avoir, ou pas. Il n'y a pas plus de réglementations concernant I'heure de
début et de fin de la journée d'école. Il y eu mala confusion a propos de la durée et de I'hodaire

la pause déjeuner mais la plupart semblaient itemps de récréation et la pause méridienne
comme une seule et méme chose.

Lorsqu'ils étaient questionnés sur ce qu'ils raasgam de I'objectif du temps de récréation etale |
pause déjeuner, la réponse la plus fréquente daroréernait "le développement de compétences
sociales / la cohésion sociale / construire degiogls sociales" (12 mentions), "décompresser ¢gidch
la vapeur)" (10 mentions); "avoir une pause papo#pa la classe" (9 mentions) et; "prendre I'air
frais" (8 mentions). Passer du temps avec les @warétait mentionné spécifiquement 7 fois (cela
est inclus dans des réponses pour "les compétsncedes” cité plus haut). Le temps de récréation
comme un temps de pause pour les enseignants @t/olemps pour préparer les legcons fut
mentionné quatre fois. "Jeu" et "jouer” fut mentiérdeux fois.

En dépit des quelques mentions du jeu et de jdaugrupart ressentaient que le temps de récréation
était différent du temps de classe et voyait chaagpect social potentiel comme important. Une
enseignante dit que les temps de récréations étaiportants parce qu'ils donnaient une opportunité
aux enfants "d'interagir socialement d'une facomassible dans la classe" (enseignante EA4).
L'élément de la liberté de choix fut aussi menténhl y a moins de limites pendant le temps de
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récréation, ils peuvent choisir ce qu'ils veuleaitd... Mais tout cela fait partie de I'éducation”
(directeur E4). Ce fut I'un des nombreux commeesafaits sur possibilités plus vastes que le temps
de récréation et la pause méridienne pouvaienhiiguuommentaires donnés presque exclusivement
par les directeurs. Une autre dit par exempleséithble que la tradition sur le temps de récréasin

en rapport avec le bol d'air frais, mais je le v@anme bien plus que cela." (directrice S3). Une
troisieme directrice lista : augmenter ses commétersociales, relations, étre non dirigé, gérer le
temps, jouer, faire des choix et résoudre des itgnfbmme des raisons importantes pour rajouter du
temps de récréation, "c'est un temps de la joundéemportant.” (directrice, S1)

Résumé

II'y avait quelques confusions chez les gens swolapréhension de l'organisation du temps de
récréation et de la pause déjeuner dans leur ét@acun des adultes interviewés ne savait ce que
les regles éducatives courantes disait a propesttie partie de la journée d'école.

Lorsqu'on leur demandait quels objectifs il sentpie ce temps de récréation pouvait avoir,|les
réponses incluaient le développement des compé&esmmales et Iacher la pression, mais "jeu’ et
“jouer" était rarement mentionné. Pourtant la ptupantaient que le temps de récréation et la pause
déjeuner étaient un temps important de la journgetgit "différent" du temps de classe. Quelqyes-
uns, particulierement des directeurs d'écolesasmitaussi que le temps de récréation et de lsepau
déjeuner offraient des possibilités qui n'avaiexst encore été prises en compte.

Que se passe-t-il pendant le temps de récréatidagpause déjeuner : le point de vue
adulte

La plupart des commentaires faits a propos de Gesgupassait pendant la récréation et la pause
déjeuner étaient basés sur des problemes, et ke p#jeuner était vue comme un temps plus
problématique que le temps de récréation. "C'eatidmp trop long parce que beaucoup trouvent
cela tres difficile. C'est un temps trop déstrueturas assez supervisé. Les cycles 2 et 3 ont sans
doute des problémes différents mais c'est la (penta pause déjeuner) que les problemes
surviennent" (directeur E2). Une autre dit, "Cigshdant les derniéres dix minutes de jeu que les
accidents se produisent. C'est probablement le mblaglus difficile pour nos enfants parce qu'ils
doivent traiter leurs propres problémes et prehelies propres décisions. Une partie de nos enfants
trouvent cela difficile". (directrice E1)

Tres peu de commentaires furent faits a propogniests jouant effectivement. La plupart croyaient
que courir et jouer au football était I'activitépius fréquente des temps de récréations et deusep
déjeuner. L'usage, ou plus souvent le mauvais erdptoobjets ludiqgues comme les balles, cordes a
sauter, cerceaux, etc... était ressenti comme prebvednit aussi commun que courir. Il y avait aussi
un sentiment général d'un manque de jeu imagietgfrfois cela était relié avec la facon dont les
enfants utilisaient les jeux disponibles, ou pascbmmentaire de I'enseignant de E7 était commun,
"si il y a un quelconque jeu imaginatif, cela adance a étre avec (des objets)".

Beaucoup sentaient que, sans l'implication dedexjub situation aurait pu étre encore plus pauvre
Le directeur a E2 dit que le temps de récréatiomagiea construire des relations sociales, cequ'il
faisaient, "mais pas aussi bien que ¢a pourr&ielg nous avions plus d'argent pour que les eslult
puissent les aider". Par exemple "certains vortejtester assis ou debout immobiles, mais pagysi il
a « Ouf et Pouf » (une activité locale sponsoriggegramme d'activités dirigé par les adultes).
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(enseignante S2). Ouf et Pouf fut mentionné plusiéis avec I'un disant que "c'est pour les dsfan
qui trouvent que le temps de récréation est difficC'est sur l'interaction et la pratique d’édigrat
physique et de coordination." (enseignant et coatdce PE, E2). Méme sans ces schémas
organisés, l'implication des adultes était ressectimme nécessaire. "Nous essayons de les faire
jouer” dit un surveillant de la pause déjeuner (BSE3).

8. L'intervention des adultes était souvent vue conpine importante au cycle 3 qu'au cycle 2, "les
enfants du cycle 2 font usage de leur imaginatioai§ pas ceux du cycle 3 qui eux)... lls se mettent
juste a faire des batailles de bagarres (sic). Nmamis eu des gens blessés donc il a fallu arréter
cela". Mais les interactions des adultes au cyoitaBnt vues par certains comme ayant un succes
limité. Deux surveillants de la pause déjeunerndif®lous avons eu un diaporama sur les jeux (a
faire) dans les recoins. Nous avons essayé deg<imoais cela n'a pas duré longtemps. Ca semble
faire un fiasco". (ASPD, S4). lIs se référaientstoleux a Ouf et Pouf.

Résumé

La plupart des adultes ressentaient qu’il y avait gans le sens d’'un jeu imaginatif dans leur deu
récréation et que les temps de récréations et deses déjeuner étaient souvent un temps de
"problemes". Certains ressentaient que leurs enfsamtdébattaient avec la nature non structurée du
temps de récréation et beaucoup croyaient que éfesits avaient soit besoin de l'implication des

adultes sur le temps de récréation, soit que legres auraient seulement lieu avec la participdtion
des adultes.

=

9. Pendant les entretiens des adultes, la quesiiomus demandons aux enfants de votre école we po
quoi ils pensaient que le temps de récréation fgajtque diraient ils?" était posée. Cette questi
occasionna beaucoup de réflexions. Cette répormié ®pique : "je ne sais pas vraiment".
(enseignante, E3). La plupart de ceux qui répontlecette question dirent que voir les camarades
serait important pour leurs enfants (mentionnéis)fd'autres commentaires incluaient, "jouer au
football* (mentionné 3 fois), « s'amuser » (memi@rdeux fois); « courir et lacher la vapeur »
(mentionné deux fois); et faire « une pause» (reng deux fois). L'un sentait qu'avoir une chance
de se retrouver avec des camarades était trés tempa@omme fagon de gérer les stress de la vie,
disant, "ils ont besoin de passer du temps avecdemrades, ils ne peuvent pas parler de leurevie d
famille avec leur amis pendant la classe. lls @ de pouvoir étre eux-mémes, et d'étre capable
de gérer leurs soucis." (AE E4)

10. A ce point, seuls deux commentaires sur les sentsneegatifs furent faits. Une surveillante de la
pause déjeuner pensaient que les filles diraidm'yia pas grand chose a faire pour les filles"
(ASPD, E2). L'un dit, "ils mentionneraient probabknt le harcelement". (directeur, E2).

11. A la question de savoir s'ils avaient jamais lu quelconque écrit sur le jeu et jouer, cing
mentionnérent avoir lu les documents de Ouf et Fdeafix directeurs d'école, une enseignante et
deux surveillantes de la pause déjeuner). Lorsdge'ondemandait ce qu'ils avaient retenu de ces
textes, tous les cinqg mentionnerent des jeux quvaient étre faits dans la cour mais aucun ne se
souvenait d'avoir lu quoique ce soit en rapportdeadle ou le propos du jeu pendant la récréation
Ou quoique ce soit sur jouer, qui n'était pas msédes régles. En répondant a cette question,
d'autres mentionnéerent avoir lu des documentsesuh&biletés en cirque (enseignant E2), gérer les
comportements sur les aires de jeu (directeur déed); et I'un avait complété un cours "1,2,3 On
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Joue" (enseignante, E1). A I'exception de la deenprsonne, personne n'avait lu un quelconque
document concernant le jeu et jouer en généraksiedrits sur le travail du jeu.

Résumé

Lorsqu'on leur demandait leurs impressions sumecles enfants de leur école pensaient de la raison
d’'étre de la récréation et de la pause méridieigdirent pour la plupart que les camarades, le
football et la décompression seraient les répolesaslus communes. Peu d'adultes avaient lu de
littérature sur le jeu et jouer ou sur le travailjeu.

a

Premieres pensées a propos de la Cosse

Au moment de la premiére visite d'évaluation, lejgirde la Cosse a Jouer en était aux toutes
premieres étapes et peu de personnels dans laaknt recu des informations consistantes sur les
Cosses et sur comment elles allaient fonctionnansDes etretiens des adultes, on demandait a tous,
ce gu'ils pensaient de ce qui se trouvait effentimet dans la Cosse. Presque tout le monde pensait
gu'il avait une idée claire de ce que cela setat.vaste majorité pensait que ce serait des
équipements de sport supplémentaires comme, "ballemousse, cerceaux et cordes a sauter".
(ASPD, E2). D'autres pensaient qu'elle pourraitean, "des grands jeux”. (ASPD, E3). "Peut-étre
bien des jeux auxquels ils pourraient jouer ensetnipénseignant, E2); et « des jeux de plateaux »
(ASPD, S1). D'autres étaient un peu plus vaguess &fjuipements fournissant des stimulations?"
(enseignante, E2); "quelque chose de différentedgue nous avons maintenant”. (enseignant, E3) et
"des trucs et des machins". (enseignante, E1).

Certains pensaient que quelque soit le matériellgutontenait, il y aurait un degré d'organisation
mis en place dans son utilisation. Un dit que ge&lavait inclure, "des cartes matérielles montrant
des choses sur "comment jouer™. (COBES, E2) etentain nombre pensaient qu'il y aurait un
besoin de suivi ou une forme d'implication adultie @ue les enfants puissent en bénéficier au
maximum. Une personne interviewée avait une expégieantérieure du matériel de type
Ressourcerie a Jouer et bien qu'on ne lui ait gaedjui se trouverait dans la Cosse, elle digltp’
pouvait deviner. Pourtant, elle avait des inquiétud ce sujet et ressentait aussi qu'une forme
d'organisation était nécessaire. "C'est assezithffd'envisager (comment cela va étre utilisé). La
Ressourcerie a Jouer est un peu chaotique (cthst &es objets)... On devra leur monter comment
jouer avec cela correctement. Peut-étre que ledllatiécole peut le faire.” (enseignante, E1).

Les directeurs dans chaque école avaient tousddémehien plus claire de ce que la Cosse pouvait
contenir car tous avaient soit participé a desiodmsur le projet, ou avaient déja recu la vidite
personnel de la Cosse a Jouer. Tous les diread&asle concentrérent aussi plus leurs réponses, su
ce que le matériel dans la Cosse pouvait permatitkeenfants de faire, plutét que sur définir ce que
le matériel serait effectivement. Par exemple,sfyge que ce sera bien plus que juste des
"cerceaux”. Je veux quelque chose qui ajoute uneerBion différente au jeu." (directrice, E1),
"avec quelque chose de plus a "faire" pour les eefadn contexte dans lequel apprendre les
relations sociales.” (directeur, E2); "quelque ehapii est plus coopératif et moins dans la
confrontation” (directeur, E4).

Deux directrices mentionnérent qu'elles voyaienssada Cosse comme une opportunité de
développement pour le personnel, “je me réjouibadpect de la formation, améliorer la tournure du
jeu parmi les surveillants de la pause déjeunereddice, E3), et "je le vois comme un
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développement du personnel pour comprendre Igpupour le diriger" (directrice, E1). Cependant,
ces deux directrices parlaient du développememtetisonnel en terme de la surveillance de la pause
déjeuner. Les possibilités pour le personnel ensgign'étaient pas mentionnées dans ce contexte.

16. Lorsqu'on leur demandait quels bénéfices ils raagmt qu'une Cosse pouvait apporter, les gens
autres que les directeurs étaient moins sirs @ans téponses. Deux penserent que la Cosse pourrait
étre utilisée comme une "récompense” pour bonneguites, (enseignant E3, & ASPD, E4) et l'un
espérait que cela les "maintiendrait divertis" (BGHE3). La plupart des surveillants de cantine
sentaient que cela ajouterait plus de gaieté anpgede récréations et pouvait conduire a moins de
conflits alors que la plupart des enseignants garttaque cela pouvait conduire a "plus de
collaboration, développement de compétences, imtgm' (enseignante, E1) (mentionné 5 fois).
Un directeur ajouta aussi, "j'espére que les esfphts agés vont aider les enfants plus jeunes a
jouer" (S2).

Résumé

La plupart des adultes pensérent que la Cosseeodndiit des équipements avec lesquels ils étaient
déja familiers, comme des cerceaux et des cordemuter. Quelques-uns pensérent aussi qu'elle
pouvait contenir des jeux avec lesquels les enfpatsraient jouer ensemble comme des jeux de
plateaux, et pouvait inclure des cartes montrags ‘thoses a faire".

Les directeurs des écoles espéraient que la Cossarhit plus que cela et basaient leurs réponses
plus sur ce qu'ils espéraient que la Cosse alainettre aux enfants de "faire" plutdét que sur|les
équipements dedans. Les directeurs dans chaque &@eailent a ce stade, plus de contact avec le
projet et I'équipe du projet que les autres aduléess I'école.

17. Certains virent aussi une opportunité directe gesrenfants de jouer effectivement, et un certain
nombre sentaient que c'était quelque chose quenfsts ne pouvaient plus faire. "(Je vois ¢a
comme) une opportunité de jouer parce que les enfaont plus cette chance de jouer, je suspecte
que c'est a cause de la TV. Quand on les accuidsllag semblent pas savoir comment jouer. lls
jouent plus sur l'ordinateur". (enseignante, EXj.dutre dit, "cela va les ramener au temps ou nous
étions des enfants”. (AE, S4).

18. Il y eu tres peu de mentions faites des bénéfiossiples qui auraient pu se rapporter a la clagse o
aux enseignements. Le développement de compétgmmes la résolution de problemes fut
mentionné par quelques enseignants, et des bénéfiossibles dus a l'augmentation de la
coopération, mais les gens semblaient prudentquossibilité de tels bénéfices et ne firent pas d
lien avec ce qui se passait dehors avec la Cost®yre classes. Presque tous les enseignants et le
directeurs sentaient que l'accroissement de l'inadigin serait bénéfique pour les enseignements en
classe et beaucoup sentait qu'un manque actuedgifiation dans le jeu était une préoccupation
particuliere. Par exemple, "quelques 5 — 7 ansinatpetite idée du jeu imaginatif' (enseignant, E2)
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Résumé

Quelques adultes sentirent qu'avoir une Cosse fioaidar leurs enfants a jouer, ce que beaugoup
ressentaient comme quelque chose de difficile ge.fdPourtant, peu mentionnérent le bénéfice
guelconque que la Cosse pouvait avoir sur la clagdes enseignements.

Premiéres préoccupations

19. On demandait aux gens, dans les entretiens adlites®vaient des préoccupations particulieres a
propos de la Cosse. Des préoccupations a proplasstgervision étaient mentionnées par la plupart
des surveillants de cantine et quelques autreseXanple l'une dit qu'il devait y avoir "beaucoup”
de surveillance pour que la Cosse soit slre (AERIDet un autre, inquiet du travail supplémentaire,
dit "nous n'avons pas assez de personnel pourikairyla Cosse en méme temps que tout le reste)."
(APSD, E3). L'un des enseignants dit, "il faudrdilqu ait une formation spéciale (pour les
surveillants de cantine)" (enseignant, E1) et aunsmone directrice d'école était préoccupée par
rapport & la pression sur la surveillance, diséed tlemandes possible risquent de rendre les gens
tendus" (directrice, E3). Des préoccupations mentes par des membres du personnel enseignant
tournaient autour de comment le personnel surveii@n sortirait.

20. Ranger le matériel aprés utilisation était aussi pr@occupation pour certains, et pas seulememt pou
les surveillants de cantine (mentionné quatre fai®la était partiellement lié aux préoccupations
qu'il devait y avoir beaucoup de matériel dispamipbur bénéficier a tous, "il doit y avoir le bon
nombre de choses" (ASPD, E1). Quelques-uns ressentu'il y avait aussi besoin d'y avoir une
sorte de rotation pour s'assurer que tout le mawdé acces a la Cosse (mentionné 3 fois), "il y a
besoin d'une rotation pour que tout le monde plwessayer" (ASPD, E1) mais d'autres ressentaient
gue ce serait moins efficace. "Nous avons essagéaiation avec des jouets une fois mais ¢a n'a pas
marché". (ASPD, E4). Ce besoin de rotations semilme relié a des expériences antérieures,
particulierement avec des équipements fixes deg(gast-a-dire des choses comme des structures
pour escalader et des balancoires) étant donnéogtes les quatre écoles a ce stade de I'évaluation
avaient une forme d'équipement de jeu fixe dansdess de récréation et deux en géraient I'acces
sur la base d'une rotation (E2 & E4). Dans la @éeenécole le directeur sentait que peut-étre cette
rotation devait étre étendue a l'utilisation deClasse aussi, mais les sessions d'observations ont
montré qu'en pratique, la rotation sur des eéquipgsnde jeu fixes n'avaient d'effets dans aucune de
ces écoles.

21. L'acces spécifique des filles a la Cosse fut deis<rhentionné, par exemple "est-ce qu'il y aura des
choses pour les filles ? Construire est plus peardarcons” (ASPD, E2). Le seul commentaire
spécifique sur les garcons était en relation agdodtball et cela incluait deux commentaires disan
que la Cosse ne devait pas interférer avec leytatles garcons jouent au football ou il pouvait en
résulter des problemes (E1 & E4). La possibilitévdedalisme de la Cosse apres les heures d'école
fut mentionnée deux fois (E1 & E2), mais dans audes cas, il ne provenait d'un concierge qui
aurait pu étre percu comme la personne clef damsmxte (I'un provenait d'un directeur et l'autre
d'un COBES). Cependant, un groupe de surveillaatgahtine était préoccupé par la casse des
choses pendant ['utilisation et deux demanderequi@s devaient faire si cela arrivait. (ASPD, E1)
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Résumé

Les adultes exprimérent des préoccupations a progosarrivée de la Cosse, principalement
concernant la supervision et le rangement du nehtéria fin de la session. Certains étaient aussi
préoccupés par les possibilités que les garconsnémitn'équipement trouvé dans la Cosse.

La plus grande cause d'inquiétude portait sur taurgé (mentionné 8 fois). Les commentaires
variaient du subtil, "est ce que c¢a va étre s&SKD, E1) a une liste de préoccupations authergique
et de commentaires comme "Filets? Nous ne voulassip filets. Les gens vont s'emméler dans les
filets. On va avoir des bras cassés!" (ASPD, E2)eidant, les commentaires lies a la sécurité
n'étaient pas tous en lien avec les enfants. Unédiggane d'une école dit, "cela devra étre sécurisé
par rapport aux inquiétudes des parents” (gardigeemais en mentionnant cela tout a la fin d'une
liste positive d'effets qu'elle attendait de la €8st un directeur dit, "mes inquiétudes serdeent
santé et la sécurité. Doigts coinceés, étouffememtsils ensuite continua en disant, "(mais) si nous
enlevons le risque, les enfants n‘apprendrons gare.” (S2).

Le groupe qui exprima le plus grand nombre d'intyaiés dans les entretiens adultes était celui des
surveillants de cantine et leurs préoccupationgertavariées. Moins de préoccupations étaient
exprimées a E4 en comparaison des autres écolésrsgue interrogés sur les problemes potentiels,
une surveillante de cantine dit :"(nous n’allong)den d'autre qu'on ne rencontre pas déja tess |
jours. Les enfants ont leurs petites disputes.iniPés enseignants, les directeurs et les asssstant
d'éducation, la principale préoccupation était &da nature libre du jeu avec les éléments désaché
L'une dit, "(je m'inquiéte d') enlever les regleslever le "¢a, c'est ce que je veux que tu fasdles”
s'agit d'explorer, (mais explorer) leurs jeux, pas noétres". (enseignante, E2). Il y eut des
préoccupations supplémentaires sur le manque appdgestructure qui était demandé par rapport a
l'utilisation des Cosses. Sans limplication desegnants, il était ressenti que certains enfants
pouvaient dominer et d'autres se soumettre. Amsingautre enseignant de cette méme école dit, "en
tant qu'enseignants, nous structurerions les chdsgenseignant, E2) et cela était vu en partie
comme une fagon de s'assurer de I'équité.

Résumé

Les plus grandes préoccupations des gens concefrteaigécurité et la possibilité d'accidents, st le

disputes conduisant a des comportements inacceptdl®s surveillants de cantine exprimerent le
plus ces préoccupations. Les enseignants étaieist méoccupés par un manque possible de
structures et de regles.

Les voix des enfants

Ce qu'il se passe : observations et vérifications

Le processus d'évaluation incluait la réalisatiomaonstat de base sur ce qu'il se passait pelegant
temps de récréation et de pause déjeuner dansrehdes quatre écoles visitées pendant I'étapel du
processus. Ceci impliquait de faire une inspecpbgsique des cours de I'école en I'absence des
enfants, pour regarder les signes montrant ou ifé&rehts types de jeu avaient lieu. Cela était
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ensuite suivi par une série d'observations faiegslant un certain nombre de temps de récréation et
de pause déjeuner, en mettant particulieremerteldcsur ce qui était identifié pendant l'inspeattio
physique. Le principal objectif de ces deux appescktait d'influencer I'agenda et les points de
discussion pour les entretiens a la fois avecrésngs, et avec les adultes dans chaque école.|Bans
cas des entretiens des enfants, chaque sessi@ngeast avec un groupe menant une session de
discussion in situ dans les cours d'écoles, lekpueffraient une occasion d'étendre certaines des
discussions commencées a l'intérieur et de postaices questions spécifiques sur des espaces et
des caractéristiques particulieres.

Jeux en mouvement

Les jeux impliquant du mouvement (courir et margléaient observés dans toutes les quatre écoles
pendant les observations du temps de récréatidn t#fmps de pause déjeuner. A tous moments, au
moins un quart de tous ceux qui étaient dans la&@ient en mouvement, jouant des jeux de balles,
et jouant d'autres jeu impliquant de courir (paftérement des jeux de poursuite), ou marcher avec
des camarades. Pendant les temps de récréatigrpopartion des gens en mouvement restait
similaire durant toute la période de jeu, mais danges les quatre écoles, le fait de bouger diaiinu
graduellement vers la fin de la pause déjeuner.

E1l et E3 avaient toutes deux des aires cloturéeartapour les jeux de balle, principalement le
football, utilisées par rotation des classes, ébdtball avait lieu quelque part dans toutes leatige
écoles. A E1, E2 et E3 il y avait une interdictem place sur le fait de jouer au football dansolarc
principale. Cependant malgré cela, le footballviutjoué dans la cour dans toutes les trois écoles
citées et pendant chacune des observations. Lanpia@p des personnes jouant au football variait
d'une école a l'autre, et durant les difféerentesenkations (en partie di au systéme de rotation en
place dans quelques écoles), mais il y avait ranémpleis qu'environ une douzaine de personnes a
quel que soit le moment. Le nombre de personneanjoau football était largement constant a
travers toutes les observations, et c'étaient gésréent les mémes personnes, avec certains disant
gu'ils jouaient plus ou moins tous les jours etrgoute la pause déjeuner. Les filles furent obésesv

en train de jouer au football dans seulement unkeédt a seulement une occasion.

Toutes les quatre écoles avait une forme d'équipemé a disposition aux temps de récréation
et/ou a la pause méridienne, incluant des cordesiter, des petites balles et dans quelques écoles
d'autres matériels comme des sacs de grains etedesaux. A E2 de tels équipements étaient
seulement disponibles pour les cycles 2.

Des jeux de poursuite variés étaient observés etaiues "de sécurité" (endroits spécifiques ou un
joueur ne peut pas étre attrape) étaient obseevédset E2. Des entretiens avec des enfants a E3 et
E4 ont montré qu'eux aussi avaient décidé et sfdtanis d'accord sur des endroits de sécurité pour
les jeux de poursuite. Ces lieux sOrs, auxquelemdants se référaient dans toutes les quatrescole
comme des "bases”, étaient définis et convenuslgzaenfants sans référence aux adultes. Le
Bouledogue Anglajsun jeu souvent sujet aux interdictions pendastéenps de récréations dans les
écoles a travers le pays, fut annoncé comme "m'ptanautorisé€” dans trois des écoles et les enfant
de la quatrieme mentionnérent qu'on leur avaitiadissle ne pas y jouer. Cependant, le jeu fut
observé en action dans toutes les quatre écotksspnambreuses occasions.

Jeux assis

Les jeux ayant lieu assis (incluant jouer avec algsts et parler entre amis) furent observés dans
toutes les quatre écoles. Pendant la pause méralgeizl, E2 et E3 au moins deux fois plus de gens
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étaient vus assis et debout immobiles que ceux amwement. A E2, I'école la moins fournie en
terme d'équipements de jeux, les jeux assis éddrme de jeu la plus observée pendant la pause
déjeuner mais dans toutes les quatre écoles, Idnmneodienfants vus assis ou debout immobiles
augmentait graduellement au fur a mesure de laepdéjsuner.

Malgré que toutes les quatre écoles avaient destsolgvec lesquelles on pouvait jouer en

mouvement (balles, cordes, etc...), seulement E4 amaéquipement régulierement disponible avec

lequel on pouvait jouer assis comme des livresigpsypstylos et jeux de plateaux par exemple mais
les enfants de E1 dirent qu'ils avaient parfoisntatériel de lecture et de peinture a disposition

pendant la pause déjeuner. A quelques occasianenfants étaient vus jouant avec des jouets qu'ils
avaient ramenés de la maison (principalement deshpes et des petites voitures) mais dans toutes
les quatre écoles il était dit que c'était inteoditactivement découragé.

L'activité la plus commune observée assise étaipleiment parler et/ou jouer dans des coins.
(principalement des coins avec des murs et desdmmoants de portes). Cela était vrai dans toutes
les quatre écoles. Cela se produisait beaucoup guE&vait une aire de jeu bien plus exposée que
celle des autres écoles et moins de coins, de mesfioents et de niches. E1, E3 et E4 avait
délibérément des espaces abrités pour jouer ari8nt et dans toutes les trois écoles ces espaces
étaient utilisés fréquemment pour parler et jowmeicales objets.

Grands jeux

Les jeux impliqguant des grands mouvements dynarsiggemper, glisser, étre en équilibre et se
balancer) étaient observés dans toutes les quatiesé Toutes les quatre avaient une forme
quelconque d'équipements fixes en place, maisvegigit en quantité et en qualité. Bien qu'il aé e
dit dans toutes les quatre écoles qu'il y avaitfom@e quelconque de rotation ou de limitations sur
le nombre d'enfants qui pouvait utiliser les graégsipements de jeux a tout moment, il fut observé
que la consigne était renforcé dans seulement cole €t & seulement une occasion (E2). A E4
(I'école avec l'équipement de jeu fixe le plus @pst'était cette forme de jeu qui engageait la
majorité des enfants pendant toutes les périodeslier@nes observées. A E2 (I'école avec le moins
d'équipement de jeu fixe et le plus de restrictisunsson utilisation), les enfants étaient rarervest
jouant dessus et quelques mentions furent faitesetie pendant les entretiens des enfants. Les
commentaires qui étaient faits étaient souvent tiféqga&omme "c'est beaucoup trop petit" par
exemple.

Les enfants a E1, E3 et E4 dirent tous que lespémqments de jeu étaient populaires (les enfants
avaient adopté un nom spécial pour l'aire de jac d& grand équipement dans les trois écoles, un
signe classique de popularité), mais I'endroité&av étre populaire pour d'autres formes de jeu
aussi. Par exemple, se retrouver et s'asseoirs@woos les équipements de jeu fut mentionné et
observé dans toutes les trois écoles. A ES, it éliaique "tout le monde l'utilisait pour "touche
touche" (jeu de poursuite)”, et a E1, E3 et E4 daetble grand jeu et le jeu de simulation fut
également observé et mentionné pendant les ensefiwir plus bas). En dépit de l'existence
d'équipements de jeu fixes dans toutes les quatless grimper (et parfois se balancer) était aussi
observé dans toutes, sur d'autres topographiebéguepement lui-méme. Ceci incluait les clétures,
gouttiéres et bancs. Dans une école, un certaibreodienfants avaient été vus grimper et jouer dans
un bosquet particulier d'arbres pendant chaguéosed'sbservation.
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Jeu de jardin

Le jeu incluant des types de matériaux natureleb@se brindilles, pierres, baies, écorces, etdest
éléments du paysage (pentes et monticules) étlisetvés dans toutes les quatre écoles. Comme les
premieres seéries d'observations avaient été fiditedans le calendrier de I'année scolaire, 'aaces
terrain de jeu (toutes les quatre écoles avaienttemrain) était restreint donc il y eut peu
d'observations de jeu de jardin. Cependant, omkastionnait frequemment pendant les entretiens a
toutes les quatre écoles, et a une école (E4) foettee de jeu était celle le plus souvent mentionné
("l'endroit favori" le plus commun identifié paslenfants dans cette école était également uniendro
particulierement ombragé derriere des arbres quidiu étre bien pour s'asseoir et aussi pour
ramasser).

Quelques exemple de jeu de jardin furent vus quibEpusoit et ceci incluait les enfants creusalat a
base des buissons (E1 et E2); explorer derrierkdies et ramasser des baies (E1); mixer de lteau e
de la boue (E1 et E4); et dans toutes les quatles®camasser et collecter des matériaux comme des
brindilles et des baies. Des trous creusés utiliégalierement furent aussi trouvés dans toutes les
quatre écoles.

Jeu de simulation

Du jeu incluant des scénarios et des personnagésoéservé dans toutes les quatre écoles et a
travers tous les groupes d'age. Dans la plupartaesdes exemples de ce type de jeu étaient vus en
lien avec une caractéristique topographique ouawndpécifique de la cour d'école comme dans un

coin ou sur un morceau de l'équipement fixe, elsdme école (E1) dans et autour d'une cabane
pour jouer. A E1, les plus jeunes enfants étaienvent vus en train de recueillir des écorces, des

feuilles et des baies, les placant dans ce qurgsitdétre dans les entretiens ultérieurs une rueis,

qui était un trou en forme de carré, résultant dmaegue d’'un certain nombre de briqgues dans un mur

d'enceinte extérieur. Quelques enfants dirent Buxpransformer quelqu'un en scélérat puant” en

faisant cela. A E1, E2 et E4, un certain nombrafdigs désignerent un endroit dans chaque école
auquel ils se référaient comme la "maison" et dag fe simulations étaient vus dans chacun de ces
espaces un certain nombre de fois pendant lesvateers. Dans tous ces cas c'était simplement un

espace gu'ils considéraient étre une "maison” pé d'étre une quelconque forme de maison de

jeu fournie.

Des jeux de simulation impliquant des monstresestkersonnages effrayants étaient observés dans
toutes les quatre écoles, et cela impliquait souvBétre pourchassé vers ou depuis un lieu
topographique spécifique et regulier comme derrigme cabane de jardin (E1) ou derriere un
bosquet de buissons (E2). La plupart des jeux elations observés impliquaient d'une fagcon ou
d'une autre les poursuites, et un nombre significapliquaient également des matériaux naturels
comme des feuilles, écorces, et dans certain ead&al. Le jeu de simulation était aussi souvant e
lien avec l'utilisation des équipements de jeudixe

Jeux musicaux et de mots

Les jeux impliquant des chansons, danses et lasgagent observés dans toutes les quatre écoles.
Dans plusieurs cas, c'était sous la forme de pairegroupes de parole entre amis. Trés peu de cas
d'enfants solitaires furent vus (et jamais plugidex ou trois quelque soit le moment). Des danses
régulieres et des spectacles a facon, furent oéseatans un endroit stratégique a E3 et E4, et des
jeux de claquer dans les mains étaient souvena \kE et E3. Rythmes et chansons utilisés pendant
les sauts et les déplacements a cloche pieds famest vus et entendus a E3 et E4.
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Des stratégies de jeu comme le "décompte” (uneadéthour choisir qui sera "celui-celle” ou qui
sera "dans", en éliminant un groupe de joueurslggmmains ou les pieds) furent observées dans
toutes les quatre écoles parmi les enfants de &yeleen quelques occasions, par des enfants plus
jeunes. Des méthodes de sursis (prendre une paunsarni une course-poursuite sans risque d'étre
attrapé) furent aussi vues dans toutes les quatiess soit par l'utilisation de "bases”, (qui a E3
étaient limitées a un endroit de bitume d'une aouétrange) et/ou par l'usage de mots spéciaux et
signaux de la main.

Résumé

Une riche variété de jeu et de divertissementsnfuobservés dans toutes les quatre écoles
pendant les sessions d'observation. |l y eut aussiconstance dans les types de jeu a travers les
écoles, bien qu'il y ait également quelques vanatibasées principalement sur les différences
physiques du site de I'école. Beaucoup du jeu tait éroitement liés a un endroit spécifique gui
dans certains cas, avait été délibérément founmi j[gojeu, comme dans les abris ou les équipements
de jeu fixes par exemple, mais d'autres espacesil@iops étaient plus improvisés comme |les
espaces autours des appentis et des construckititgeers, coins et groupes d'arbres et de buissons
spécifiques.

En dépit du fait que le mouvement était une forragedi qui attirait le plus le regard, le jeu qui

n'impliquait pas de course était plus commun etlpehla pause déjeuner il augmentait au fur let a
mesure du temps. Déambuler, s'asseoir, jouer daagsee des matériaux naturels, grimper et se
balancer, et les jeux impliquant les simulationfim@gination étaient vus se produire fréquemment
et impliquer plus de joueurs que le football oudearses poursuites.

Interactions ludiques entre les enfants et lesteslul

Des exemples d'adultes s'impliqguant dans le jeuedénts furent observés dans toutes les quatre
écoles pendant les sessions d'observations. Lapldps interactions observées eurent lieu a la
pause déjeuner et impliquaient un assistant slameilde midi. Ces interventions étaient peu
nombreuses cependant, et souvent limitées a toungecorde pour des jeux de cordes a sauter avec
de longues cordes. Presque tous les adultes futenengagés dans des conversations avec des
enfants mais pendant les temps de récréation @aleses déjeuner, les adultes étaient plus occupés
avec la surveillance et la résolution de conflitsl'accidents ou généralement patrouillaient le, sit
plutdt qu'engagés dans une forme quelconque de jeu.

Les interactions les plus fréquemment observées &# adultes et les enfants au cours des temps de
jeu et de la pause déjeuner impliquaient un adioiézvenant dans une forme quelconque de jeu qui
était déja en train de se dérouler, et habituellgmesultait intentionnellement ou pas a un artét d
jeu. Dans certains cas, les adultes intervenaieamdils sentaient qu'une forme particuliere de jeu
devenait trop turbulente. Lorsque c’était le casqgell y avait une possibilité de questionner
I'intervention de I'adulte impliqué, presque tousagknt toujours que c'était afin de prévenir d'un
accident. Cela prenait souvent la forme d'une piéquipement ou d'un jouet repris ou d'une
injonction aux enfants d'arréter ce qu'ils étammtrain de faire. Il y eut aussi des occasionsesu
interventions étaient faites par un adulte aprasngcident ait eu lieu, comme un coup bénin ou un
désaccord par exemple, parfois avec peu de coanaissle ce qui s'était passé ou comment, et dans
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ces circonstances, des décisions rapides étaisaspbDans un petit nombre de cas, ceci conduisait
des blames mal répartis ou des mauvaises intetipretaCela était particulierement vrai dans une
des écoles ou la liste d'écart de conduite semlalege et ou les réactions aux incidents par le
personnel de la pause déjeuner semblait parfder fréagressivité.

Les surveillants et le personnel enseignant avammé dans leurs entretiens qu'une quantité
significative de leur temps de service était pasg&soudre des accidents mineurs, et il y eut tiis pe
chocs et égratignures observés qui requerraiedtdin du personnel pendant presque toutes les
sessions d'observations. Cela était souvent ldtaésle personnes trébuchant, se cognant dans des
choses ou les uns les autres pendant qu'ils jaudliétait aussi notable cependant, qu'il y apais

de choc mineur et égratignures que le personngéeiice ne le notait. Quelque uns étaient rapportés
par les enfants eux-mémes : si un accident arripaidemandait de l'attention mais n'avait pas été
vu par le personnel alors les enfants en inforntaar-mémes les adultes ou d'autres enfants dans la
cour le faisaient. Pourtant, beaucoup d'incideritseenrs furent observés apres lesquels les enfants
s'ébrouaient, parfois avec l'assistance d'autrieses) et ensuite continuaient a jouer sans réfééran
aucun adulte.

Résumé

La plupart du temps passé par les adultes dansulapendant les temps de récréation et de pause
déjeuner impliquait le fait de s'occuper des inctdeet accidents ou généralement de patrouiller le
site. Les temps de participation aux jeux des gsfarient limités et rarement observés.

Interpréter ce qui s'était passé pendant un intieleprendre des décisions devaient souvent étre fa
rapidement et dans certains cas, ceci conduisgisamauvaises interprétations et a des blames mal
répartis.

Les préférences et aversions des enfants

Durant les entretiens, tous les 48 enfants étaésmtrogés individuellement sur I'élément favorleet
moins favori des temps de récréations et de pa@paumker. Cela était ensuite discuté dans des
échanges avec le reste du groupe. La "chose faVdmitplus souvent donnée était I'accés au terrain
de jeu = zone d'herbe (voir aussi figure 1). Cedat énentionné pareillement par les filles et les
garcons mais plus souvent par les enfants du &/ cjae par ceux du cycle 2. Lorsque cela était
discuté plus avant, les gens étaient généralenstatd que la popularité de "I'herbe" avait mains
voir avec I'herbe elle-méme et plus a voir avefaiied'avoir acces a tout le terrain pour y jourar
exemple, I'un dit quand le terrain était en usalgg & beaucoup plus a faire, c'est plus étendunet
peut faire plus de choses" (fille cycle 3, E4).

Il était notable, lorsque I'on discutait des endréavoris dans les aires de I'école, que les ésdro
dans, ou proches du terrain de I'école était menés plus souvent. Méme si le terrain de jeu de
I'école n'était pas en usage dans trois des qeetles a ce stade de |'évaluation, des formesude je
connectées étroitement avec I'herbe et les arbmeE€quand méme référées dans les entretiens sans
qu'il y ait eu d'incitations. Dans une école, #aidentifiee par les enfants de maniere la plus
consistante comme leur favorite, via de nombreesé®tiens de groupes, était une aire d'herbe et
d'arbres qui, plutét que d'étre sur le terrain'éeole, était en fait une aire ornementale proads d
batiments de I'école. C'était une aire qu'il letaiténterdit d'utiliser (mais ils étaient souveni
enfreignant cette interdiction pendant les sessobservation). Interrogés sur pourquoi de tels
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espaces étaient si populaires, ce n'était pas ljast&s a plus d'espace ouvert qui était mentionné
les enfants comparaient souvent le terrain avesutéace dure de la cour disant que la cour était
"morne” (fille cycle 3, E3), et "parce que c'esttpat pareil” ((garcon cycle 3, E2). En termes

simple, ils voyaient le terrain de I'école commar ldonnant plus d'options et de choix que la cour
d'école.

Les équipements de jeux fixes (structures pour pgiret barres pour se balancer par exemple)
arrivérent en second dans la liste des favoristaden notable, a I'école avec le moins d'acces a ce
type de jeu, c'était I'éequipement de jeu fixe qeoewait le plus de critiques sur les temps de
récréation et de pause déjeuner. Les enfants de 8ydans cette école sentaient aussi qu'ils avaien
d'une facon générale fait une mauvaise affaire eségpaux enfants plus jeunes a I'école. Comme
l'un dit, "c'est pas juste. lIs (cycle 2) ont largmt le temps et ils ont des bicyclettes et delewss
équipements et trucs pour grimper que nous”. (gacgale 3). Il n'y eut pas de réelles complaintes
faites dans les trois autres écoles, particuliereriad qui avait I'équipement de jeu le plus étedelsi
quatre. Il était intéressant d'entendre les enfdmtsette école dire que c'était la proximité dbses

et des buissons (autour desquels les équipemeaigstgplacés) qui les rendaient si populaires.

Les jeux de courses poursuites et de football ilsaussi partie de la liste de choses favorites.
football était seulement mentionné par les garcalm)t presque tous disaient qu'ils jouaient
habituellement au football toute la journée, tassjburs.

Fig. 1 Choses préférées pendant les temps de tiéoréaaux pauses déjeuner

Filles cycle 2 Garcons cycle 2 Fillescycle 3 Gasoycle 3  Total
Terrain de jeu herbeux de I'école 1 1 6 6 14
Equipement de jeu fixe 1 4 3 1 9
Courses poursuites 4 1 1 1 7
Football - - - 6 6
Camarades - 2 1 4
Etre dehors / air frais 1 2 _ _ 3
Autre /regarder les autres jouer 1 - - - 1
Total 9 8 12 15 44

N =48 (91,5% de réponses)

47. Les enfants trouverent beaucoup plus difficile dpondre a la question sur leur chose la moins
favorite a propos des temps de récreation et deepdéajeuner que sur leur favorite (voir Fig. 2).
Deux dirent explicitement "rien" en répondant dacel douze n'arriverent a donner aucune réponse.
En poussant la discussion plus avant, la plupegntigu'ils n'arrivaient tout simplement pas a pens
a quelque chose gu'ils n‘aimaient réellement pas.
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C'était la cour elle-méme qui recu le plus hautes@armi ceux qui donnérent une réponse. Plusieurs
sentaient que leur cour était "ennuyeuse" (gargoie3, E3) ou "juste plate. Plate!" (fille cycle 3
E3) et deux enfants plus jeunes sentaient quiajt &trop de gens" dans la cour (garcon cycle®, E
et fille cycle 2, E3). Lorsque interrogés sur leaspaces favoris dans et autour de la cour, presque
tous mentionnerent des coins particuliers et espeaehés de la cour principale, comme derriere des
abris (E1 et E3) ou contre un ou plusieurs ban2setEE4) plutdt que I'espace méme de la cour. En
contraste avec les commentaires positifs sur liduree du terrain de I'école, I'ouverture de la cour
était vue comme une mauvaise chose.

Le seul dissentiment sur la cour comme sommet distea négative venaient des garcons qui
nommaient le football comme leur chose préféeréeeER3 avaient toutes deux des aires encloses
réservées au football (des vieux terrains de t¢mmigs méme dans ces deux écoles les gens disaient
qu'il y avait toujours du football joué dans la caurincipale, comme confirmé pendant les
observations. Ceci provoqua de loin le débat le phimé pendant les entretiens, avec plus d'enfants
se plaignant, qu'en faveur de cela. Les plaintekiarent par exemple, "les gens (qui jouent au
football) courent en plein milieu de tes jeux"I€ficycle 3, E2) et "on se fait taper par la ballest

pas juste.” (fille cycle 3, E3). Le football arrivan troisieme sur la liste en général.

Les jeux divers étaient désignés comme la secondgsecla moins favorite. Si le football avait été
inclus dans cette catégorie, il aurait été le gloi® de tous, mais une distinction avait été faite
parce que les plaintes faites sur des jeux pagisulutres que le football étaient principalemgnt
propos des interventions adultes dans le jeu, ptopos de jeux spécifigues qu'ils n'étaient pas
autorisés a jouer. Les commentaires incluaiens, ¢@des a sauter sont interdites depuis I'étGatern

a cause de (quelques personnes qui ont) tapé mssayec”. (fille cycle 3, E2); et "ils ont interdit
tous les bons jeux comme Bouledogue Anglais" (gamyxle 3, E3). Interrogés sur comment ils
avaient réagis a cela avec les autres, le mémermdisait, "Je le déguise avec un nom différent. Je
l'appelle "Une Rue de Qualité". Les prof sont um peorts du cerveau"”. Jouer avec des cartes a
échanger fut mentionné dans toutes les quatre paledant les entretiens mais généralement en
lien avec un interdit. "on a eu des cartes a égramais il y a eu des disputes alors elles ont été
interdites”. (garcon cycle 3, E2) et "on apportiet cartes comme Atouts parce que les gens les
échangeaient. Ca a fait des ennuis a I'école @@y<Lonseil d'école a décidé (de les interdire)"
(garcon cycle 3, E4).

Généralement, dans le contexte du jeu et de jdesrenfants qui parlaient dans les entretiens
n'étaient pas tres flatteurs sur les adultes dedeale. Ils voyaient le réle des adultes commatéta
celui qui empéche les choses d'arriver, plutdtgprame celui qui les améne. La seule exception a
cela était le schéma "Ouf et Pouf", un projet dung&il local intégrant des boites d'équipements et
des cartes d'activités visant a augmenter le nidé&aiivité parmi les enfants a la pause déjeweer,
qui était en général facilité par les adultes da&tole. Ceci était mentionné un certain nombre de
fois par les enfants a trois des quatre écoless eraidépit de quelques éléments d'équipement qui
étaient populaires, ils étaient d'une facon géréraifférents a l'initiative elle-méme. Les raison
données pour cela étaient principalement qu'ilsagemt qu'ils préféraient faire leurs "choses a'@ux
I'école.

Lorsqu'on leurs demandait si une implication pluande des adultes était quelque chose gu'ils
estimaient valable, presque tous dirent, "pas \eatin(garcon cycle 3, E3). Le sentiment général
semblait étre que la plupart n'arrivaient pas apremdre pourquoi les adultes voulaient étre plus
impliqués et qu'une telle implication n'était pagiment nécessaire. "La pause déjeuner est faite po

jouer" dit une fille cycle 3 (E4) formulant son wigtude que plus d'implication des adultes a la
pause déjeuner allait simplement interférer avec ca
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Fig. 2 Choses les moins favorites aux temps deéafion et aux pauses déjeuner

Filles cycle 2 Garcons cycle 2 Fillescycle 3 Gasoycle 3  Total

Cour de I'école 3 3 2 2 10
Jeux spécifiques 3 3 - 1 7
Football 1 2 1 2 6
Etude / temps de pause - 2 - 4 6
Autre 2 1 1 4
Equipements de jeu fixe - - 1 1 2
Rien 1 - - - 1
Total 10 11 4 11 36

N = 48 (75% de réponses)

Résumé

En dépit des différences dans l'acces au matérabeéquipements dans chaque école, il semb
avoir un consensus sur le fait que les enfantséappent d'une facon générale leurs temps
récréation et de pause déjeuner. Les enfants @réraoute I'école semblaient trés capal
d'exprimer leurs points de vue sur ce qu'ils aimtaet sur ce qu'ils n'aimaient pas, avec quelc
points de désaccord particulier qui créaient desudisions animées.

A la différence de certains adultes de leur édidegvaient une idée tres claire sur les raisoése]
des temps de récréations et de la pause déjeusentaient assez fortement que ces moments
journée étaient pour eux, et pour jouer. Le plssiaient d'options et de choix a disposition,|les
positif ils se sentaient.

Les enfants n'étaient en général pas positif agerafu réle des adultes pendant le temps
récréation et la pause déjeuner. lls voyaientdedtes comme des personnes qui arrétaient le je
des interventions et des interdictions. lls étammsi suspicieux de plus d'implications adultass¢
le jeu, sentant que cela pouvait amener des réstricsupplémentaires.

ait y
5 de
bles
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Comparer la vision adulte avec la vision des dsfan

53. Peut-étre bien que la différence la plus notabteeda vision des adultes et la vision des enfants
propos du temps de récréation et de la pause d#jeésultant de la premiere étape des entretiens de
I'évaluation, était la différence d'opinions suptaurquoi de cette période de la journée. Les eslult
utilisaient rarement le mot "jeu” dans leurs régansnentionnant au lieu de cela I'aspect social du
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temps de récréation et la valeur d'une pause @amavail. Les enfants d'un autre c6té parlaient de
tres peu de choses a part le jeu et voyaient aafatide "jouer”, ce pour quoi cette période de la
journée était faite. Les aspects sociaux des tategeu étaient reconnus par les enfants, mais ils
voyaient cela dans le contexte du jeu plutbét quedise et l'idée d'une simple pause ne fut
mentionnée par aucun enfant. Bien qu'il y ait es piaintes de la part des enfants sur certains
aspects de leur temps de récréation et pause @g¢jelsmn’'avaient pas non plus tendance a voir cela
comme un temps a problemes de la méme facon qadulétes le faisaient.

54. Il y avait aussi une différence claire entre ce tpseadultes pensaient qu'il se passait pendant les
temps de récréation et de la pause déjeuner, gfalaé. Les mouvements retenaient le regard
facilement et donc il pouvait étre facile de seeuet de croire que courir partout était la fordee
jeu la plus commune alors que s'asseoir et resteoud étaient en fait plus communs. Ceci pouvait
aussi expliquer pourquoi les adultes avaient sduvmmoué a noter des jeux de simulation
complexes réguliers impliquant des utilisations gmaires d'espaces et de matériels, comme les
exemples vu pendant les observations et rappoaigs lds entretiens d'enfants, ou des jeux statiques
basés sur des caractéristiques et des espaceBog@icdes cours d'écoles n'étaient pas en ligne de
vue directe. Il était clairement difficile pour leglultes de voir beaucoup de ce qu'il se passait
effectivement pendant les temps de récréation wwi thsponibilité était prise pas des aspects
"problématiques" comme les accidents et les chémas. Il était probable que ce serait encore plus
le cas pour des membres du personnel enseignarsugarvisait une période de récréation de 15
minutes une fois ou deux fois toutes les deux seBsglutdt que pour les surveillants de midi qui
étaient chaque jour dans la cour, pour la périoéedienne plus longue.

55. Si on avait dit aux enfants dans les entretiens adgsgeadultes de leur école ressentaient qu'ils ne
savaient pas comment jouer, ou qu'ils manquaienadination et de coopération lorsqu'ils jouaient,
il est probable que cela les aurait étonnés. La déslaré des adultes de devenir plus impliquésdan
ce gue les enfants pouvaient ou ne pouvaient pees gandant les temps de récréation toutefois,
n‘aurait probablement pas été étonnant mais ilajt ales différences claires sur la valeur que les
enfants et les adultes accordaient a une implicattulte plus grande dans le jeu et jouer. Le neodél
de Ouf et Pouf, par exemple, quoique populaire dassentretiens adultes, était accueilli avec
indifférence dans ceux des enfants.

56. Iy eut un accord entre les adultes et les enfauntgleux aspects pourtant : tous deux convinneat q
les temps de récréation sont différents des terapdasse et tout autre bénéfice possible mis a part
cette différence la était vue par les deux commabla (quoique pour des raisons légerement
différentes). Egalement, et en dépit des réserxesineées par un certain nombre d'adultes sur
certains aspects de la Cosse, l'arrivée immaneniewt Cosse, la curiosité sur ce qu'il y aurait a
l'intérieur et sur ce que l'on pouvait en faireitégmande parmi les adultes et les enfants, et tous
étaient authentiquement excités et se réjouissdianéince de la perspective de sa venue.

Résumé

II'y avait une différence claire entre ce que lgsli@s pensaient qu'il se passait sur une baséé¥y
pendant les temps de récréations et les pausesliemies, et la réalité. Ceci pouvant étre

partiellement da & l'insuffisance du temps pendizaniel les adultes observaient ce qu'il se passait,
ou a cause des emploi du temps ou du temps paéséudre les petits incidents.

[

Les enfants comme les adultes partageaient unddexstation et de curiosité a propos de l'arriyée
de leur Cosse.
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Les Cosses — sur site et en usage

Premieres impressions et effets immédiats

Les premiers impressions des adultes apres avoles/€Cosses pour la premiere fois variaient de
"Wouah!" (enseignante, E5) et "j'ai pensé l'exmtat que c'est amusant!” (ASPD, E6), aux

premiéres préoccupations comme "J'avais un pewloe®s mais préte a me laisser surprendre»
(enseignant, E6), «jai pensé qu'il y aurait ptles conflit pour partager» (enseignante, E7).

Lorsqu'ils virent tout d'abord les Cosses, certamprimérent aussi des préoccupations sur la
capacité du personnel a faire face parce que "..r lgopersonnel, c'était un peu trop, (ils) se sont
senti débordé" (directrice, E1).

En voyant quel matériel était effectivement dan€dese, il y eut quelques adultes dans la plupart
des écoles impliquées qui ressentirent que lesyenfmuvaient avoir du mal a I'utiliser au mieux a
cause de leurs capacités en cours ou de leursiexpes. "Le matériel pour jouer était sans strgctur
et nos enfants ont en général besoin qu'on leutrmdrapprenne comment jouer a cause de leurs
expériences de vie limitée." (enseignante, E7lJudie par exemple. Ces premiéres préoccupations au
stade intermédiaire renvoyaient a ceux de la prenditape des entretiens de I'évaluation. Cependant
presque tout le personnel réalisa bientét que ceadrsp étaient infondées. Quelques-uns
commencerent a questionner les attentes origindeegurs enfants, "¢ca n’est pas que les enfants
modernes ne sont pas creatifs : ils ont juste hedan environnement adéquat pour les encourager”
(directeur, E6) et dans certains cas, le persoguestionna son propre réle dans tout cela, "ils (le
personnel) pensaient que nous avions le controlételups de) jeu mais ce que nous faisions
réellement c'était de le limiter" (directeur, EBE facon notable, c'était principalement les deert
d'écoles qui faisaient ces observations.

A la question des effets immédiats de la Coss&tdit de la folie — aucune regle!" (directrice) [EB

"le premier jour était un peu délirant, mais nowmy attendions." (directeur, E2). Bien que
guelques-uns rapportérent que quelques enfantsigrsen retrait" pour commencer, la plupart des
enfants semblaient avoir trouvé la Cosse attractes le départ. A tel point que certains
introduisirent une rota pour son utilisation. A p&r exemple, les surveillants de midi répartirent
d'abord l'usage de la Cosse entre cycle 2 et 8y@eméme pour commencer, entre garcons et filles.
A ES3, la directrice rapporta une bousculade degmemss voulant utiliser la Cosse en premier mais
ajouta "au début, tout le monde se précipitait gaitiser, maintenant ils I'utilisent parce gs'ie
veulent” donc cette premiere précipitation en mass®it pas considérée comme un probleme. Les
surveillants de la pause déjeuner furent d'accdighnt "nous avons eu un grand nombre pour
commencer mais cela a diminué". (ASPD, E2) A E&ole commenca aussi a utiliser leur Cosse
avec une rotation des classes mais réalisérentrégat bientdt que cela n'était pas nécessaire et
donc arréterent.

Résumé

La premiere réaction parmi les adultes a l'arridéela Cosse était un mixte de "wouah!" et|un
renforcement de leurs premiéres préoccupationsgoprde la nature non structurée du matériel.

Quelques écoles gérerent I'utilisation de la Cassain systéme de rotation mais réaliserent bient6t
gue l'usage d'un systeme de rotation n'était peesssaire.
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Jeux de batalilles et de chahuts

60. Toutes les écoles rapportérent que le premier effgjeur de la Cosse qu'ils notérent fut une
augmentation des jeux de batailles et chahuts gpaaticulierement pour les garcons) l'utilisation
des matériaux de la Cosse comme épées et bouBlmrexemple "(ils se) tapaient les uns sur les
autres avec des tubes en cartons. Beaucoup delgebataille. Pas de discussions, juste des jeux de
bataille.” (directeur, E2); et "il y avait une éna excitation parmi les enfants. De I'anxiété pdiami
personnel. La premiére semaine fut chaotique, &snts se plaignant que leurs enfants étaient
blessés par les choses de la Cosse... (parce quepaimns des enfants qui se donnaient des coups
les uns les autres avec des objets." (directeu)y, Edpendant, tous les commentaires sur cette
premiere bouffée de jeux de batailles et de chatiataient pas négatifs, et certains virent quait'e
plus que simplement "se taper les uns sur lesslutieela a commencé parce que c'était trop beau
pour rater ¢al... (les batailles d'épées) étaiermanti avec des effets sonores" (directrice, E3).
plupart des gens reconnurent que bien que celdlsaiial”, c'était guand méme une forme de jeu,
"je ne pense pas que c'était fait sous le coup delére... Il n'y avait pas d'intention de se blekse
uns les autres" (enseignante, E4) et, "le jeu watnbrutal est fait par les mémes personnes qui le
faisaient avant” (ASPD, E3) mais ils tendaient eacole voir comme négatif. L'impression que les
jeux de bataille et de chahuts avaient dépasddole®es fut ressentie dans seulement une des écoles
mais il y eut des plaintes en nombres, a la fossedgants, et des adultes de I'école qui condotsire
I'enlévement de certains matériels de leur Cosselauestriction de I'acces pour d'autres.

61. Les adultes de I'école rapportérent cependant giie phase de jeux de batailles et de chahuts ne
dura pas longtemps. En fait, certains en arriveggpénser que ¢a formait une étape importante qui
devait étre traversée et qui influencait directeim@nqui se passait apres, "des épeées. Ensuite, ¢ca
s'est développé en boucliers. Nous décidames quea stontinuait aprés une semaine nous
enléverions ces choses (le matériel utilisé compee)lmais ensuite tout a coup la construction
commenca". (directrice, E3) et aussi, "ils adoragn lIs utilisaient les tubes comme épées. yl n'
eut) pas beaucoup de différence entre la prem@naige et la seconde semaine, mais maintenant ils
font des cabanes." (ESPD, E2). Toutes les écoles ldaprojet rapporterent une séquence similaire
d'événements dans les quelques premiers jours Qodae était en place. Beaucoup d'excitation,
grands nombres, jeux de batailles et de chahutendew plus complexes, et ensuite jeux de
construction qui commencaient, puis constructioc@#anes avec les jeux de batailles et de chahuts
disparaissant presque.

Résumé

Les premiéres utilisations de la Cosse furent pasges, principalement reliées a l'intérét et la
curiosité des enfants, ce a quoi la plupart dedtexlis'attendaient. Cependant, beaucoup| des
premieres utilisations du matériel de la Cossegiezn la forme de jeux de batailles et de chaheits ¢
qui était généralement inattendu et souleva descpupations additionnelles a propos d’'un usage
continu de la Cosse.

Ces jeux de batailles et de chahuts n'étaient gmsamme négatifs par tous car certains rappottéren
gue c'était souvent hautement imaginatif danscéario et I'utilisation du matériel. Toutes |es
écoles rapportérent également que cette phase maepdis, et qu'a un certain point le jeu|de
construction commenca "tout a coup".
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Problemes, accidents et comportements

Malgré les jeux de batailles et de chahuts du débyt eut un accord général parmi les adultes
interviewés que les premiéres inquiétudes exprindéesopos des effets négatifs possibles de la
Cosse, ne s'étaient pas matérialisés. En faitutelfitét I'inverse. Un directeur d'école dit "les
enseignants n'étaient pas contents (de I'effad @oEse) pour a peu pres les trois premiéres semain
mais aucune plaintes depuis.” (directeur, E4). Eimignante de la méme école renchérit en disant
"au début nous pensions que cela avait un effediblai Nous nous inquiétions. Ensuite (aprés
guelques semaines) les comportements changeraseigaante, E4)

Toutes les écoles dans le projet rapportérent ogdtee augmentation initiale des "problémes" dans
la cour, suivie d'une réduction, et bien que ceig pn temps variable d'une école a l'autre, il e
une réduction finale des problémes a un niveauieféde celui auquel il était avant l'arrivée de |
Cosse. Par exemple "le début de la session ded'apidi était employé pour résoudre les problémes
(mais)... nous n'en avons plus tout a fait autantalesigné, en fait presque aucun. Cela a été
diminué au moins de moitié et ¢ca a un impact swweksion de I'aprés midi." (directeur, E2) et une
autre, "j'ai vu une réduction des incidents et dess envoyés dans le bureau pendant la pause
déjeuner.” (directrice, E1). Lorsqu’interrogé pemdan entretien sur un quelconque effet sur le
comportement que la Cosse pourrait sembler avairditecteur dit "Pas sdr. Regardons dans le
journal de bord des incidents". Lire le journall®d montra juste deux incidents dans les récentes
semaines, compareé a neuf dans les semaines aranéé de la Cosse.

Résumé

II'y avait un accord général parmi les adultesagpés l'introduction initiale de la Cosse, les tsffe
négatifs possibles qu'ils avaient redoutés neiastd#tpas matérialisés. En fait, la plupart rapperié
une chute générale des comportements indésirablesi&veau en dessous de ce celui avant l'arfivée
de la Cosse.

Il y eut un certain nombre d'accidents mineurs oai@s pendant les entretiens et qui impliquaient le
matériel de la Cosse, principalement le fait dbeuoher sur des pieces de matériel laissées par terr
mais il était ressenti que les inquiétudes exprampendant la premiére étape des entretiens
d'évaluation concernant une augmentation des adsidee s'étaient pas matérialisées. "Nous nous
inquiétons encore, mais les blessures ne se senproaluites comme nous pensions qu'elles le
feraient” (ASPD, E2). L'introduction de la Cossenb&it avoir résulté en une baisse des enfants
courants dans tous les sens dans des jeux de ftesretide football, en faveur de l'utilisation du
matériel de la Cosse. Donc il y avait simplemeninwae chances de trébucher, de foncer dans des
choses ou de se rentrer dedans, de loin l'accideplus commun apparaissant dans le livre des
accidents jusqu'a l'introduction de la Cosse. Uanen des livres des accidents de chaque école
pendant cette partie de I'évaluation montrait wgduction générale dans les accidents enregistrés
dans leur ensemble.

Tout aussi significatif cependant, les entretiensnirerent un changement subtil d'attitude du
personnel envers les accidents. Par exemple lafldp personnel rapportaient qu'ils réagissaient
maintenant difféeremment aux incidents mineurs aieét "... moins rapides a intervenir, attendant
de voir ou ¢a allait". (directrice, E1). Au lieu de lancer directement dans la gestion d'un intiden
comme ils auraient pu le faire, ils notérent quendre une Iégére pause signifiait que les enfants s
relevaient souvent et retournaient jouer sans dayemeaCertains notérent aussi que les enfants eux-
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mémes semblaient moins enclins a rapporter lesscébégratignures mineurs. Ainsi que le dit I'un
"c'est comme si les enfants ne disaient pas @gtaient fait mal parce qu'ils voulaient continaer
jouer" (enseignant, E5). Dans un nombre significddi cas, spécialement parmi les surveillants de
midi, c'était le fait d'avoir vu cette approche éoype par les travailleurs du jeu présents peniéant
guelques premiers jours ou la Cosse était en ptpgdut dit avoir initié ce repositionnement.

Résumé

Toutes les écoles rapporterent une réduction deiseats mineurs pendant que la Cosse étajt en
place. De facon plus significative, beaucoup didula I'école commencérent a regarder| les
accidents d'une facon tres différente d'avant reinfumoins rapides a intervenir dans les chocssst |
égratignures mineurs.

D

Dans un nombre significatif de cas, c'était I'obaton de la facon dont les travailleurs du jedal
Cosse a Jouer réagissaient a des égratignurescst ictineurs, qui avait initié le repositionnement,

Une plainte faite qui ne recu pas beaucoup d'avemendant les premiers entretiens, était relative
au rangement de la Cosse aprés usage. Tout au, débuthoses dans la Cosse avaient été
rassemblées avec ordre en groupes de matérieldaddash et le personnel essayait d'encourager les
enfants & remettre les choses en ordre de la m&goe fprés l'utilisation. Cela était décrit comme
consommateur de temps et dans certains cas lest®erifa qui ont utilisé la Cosse tournent les
talons et n'aident pas a ranger." (ASPD, E4). N&iplupart rapporterent que le fait de mettre en
ordre le matériel disparate dans des boites am@geun'était tout simplement pas pratique et ne
semblait pas nécessaire. Au début d'une sess#sdlitent tout et prennent ce gu'ils veulent deetou
fagcon donc (a la fin de la pause déjeuner) on ojuste les portes et on jette tout a l'intérieur.”
(ASPD, E2) Cette approche fut bientét adoptée iaddpmment par toutes les écoles dans le projet.

Résumé

Un probleme inattendu survint & propos du faits#iger de ranger la Cosse avec ordre apres chaque
session, mais toutes les écoles réalisérent bigutdtcela n'était pas pratique. Toutes les égoles
trouverent la méme solution qui était de ne pagpréeccuper d'étre ordonné et de jeter tout a

l'intérieur a la fin de la session.

Les effets sur le jeu et jouer

Tous les interviewés dirent qu'ils avaient noté clemngements dans la facon dont le matériel de la
Cosse avait été utilisé au cours de la progressioprojet. Les enfants commencerent d'abord a
utiliser des objets individuels de la Cosse indélpemment des autres objets (comme utiliser les

tubes comme épées par exemple) mais commenceeandid combiner des choses ensembles "c'est
devenu plus constructif au fur et a mesure quertgs passait” (ASPD, E3) et la construction devint

bientdt I'activité prédominante.

Dans beaucoup de cas, le personnel rapporta ausdiien les enfants étaient coopératifs les uns
avec les autres et dans la combinaison du matiikl Cosse avec d'autres équipements utilisés a la
pause déjeuner. Cela impliquait souvent le faitilbar des cordes a sauter pour accrocher des
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choses ensembles, particulierement dans la cotistiude cabanes, "ils sont devenus vraiment
obsédés par la construction de cabanes et utilisgebrdes a sauter pour faire des noeuds cadre |
barriéres." (enseignante, E7). Combinées avecrdsauntatériels de la Cosse, ces cabanes devinrent
vite un centre pour beaucoup de jeux de simulatidnn dit, "ils font des tentes, ensuite se
déguisent, des mariages et des coiffures et tdu{A8aPD, E3) et une autre dit "beaucoup de
constructions de cabanes, beaucoup de déguisenfdimetrice, E1). La construction de cabanes
était populaire, mais n'était pas le seul exempleahstruction noté, "ils étaient toujours en train
d’'inventer de nouveaux jeux. D'abord ils transgertales gouttieres partout, mais ensuite ils firen
des glissieres dans la pente, puis ils firent umt"p@®SPD, E4). " lls avaient I'nabitude de mettixe
matériel par dessus les trucs mais maintenanbils des hamacs. lls ont utilisé les tubes comme
télescopes (les mémes tubes qu'ils avaient uptibse faire des batailles auparavant)" (ASPD, E4).

69. En dépit des quelques réserves mentionnées daestletiens d'évaluation antérieurs, sur le type de
matériel qui serait dans la Cosse, des commenthirest faits a ce stade de I'évaluation sur la
qualité et l'adaptabilité des objets en vrac. Lapalt ressentirent que c'était I'accés a ces élsmen
détachés qui avait permis l'improvisation qu'ilsiant vu se produire, "la qualité des choses ést tr
bonne". (enseignante, E4). Méme pour le plus sirdplees articles réputé populaire, et comme un
surveillant de midi le disait "il n'y a jamais assie boites en carton” (ASPD, E4). Une complexité
croissante de ce que les enfants construisaieihinétae par beaucoup mais cela était aussi vu dans
le contexte d'une complexité croissante du jeueRample, "ce qui m'a impressionné c'était la facon
dont ils jouaient avec. lIs firent des balancoeesles poulies assez compliquées... Je ne m'attendais
vraiment pas a ce qu'ils furent capable de fail®' ¢enseignante, E4).

70. Bien que la plupart ressentaient que le processast &té jusqu'a présent une courbe
d'apprentissage un peu raide" il était aussi réisdeme maniere générale que "avoir une Cosse a
Jouer a mis un point de convergence sur le jeu.a &k fait penser au jeu d'une facon différente”
(directeur, E2). D'autres dirent, "je pense qustgxus relaxé dans la cour a cause de la Cosse"
(ASPD, E2) et, "les enfants ne semblent pas auasitiis et pleurnichards. Et il y a aussi le fait
gu’ils jouent avec des enfants avec lesquels ilppnent pas d'habitude” (ASPD, E4). Presque tous
rapporterent étre tres positifs sur ce qu'ils auare@ de la Cosse jusqu'a présent mais ils regeahta
aussi que cela ne fournissait pas quelgue chossgdéicativementdifférent a faire pour leurs
enfants a la pause déjeuner, bien qu'il fut recomqurel cela était utile en soi, "si ils ne sont pas
orientés dans le sport, il y a peu a faire" (ASH3). Ce qui était ressenti comme étant plus
significatif pourtant, était ce que leurs enfantaiant été capables di@ire comme résultat de l'acces
a des éléments détachés flexibles, "il s'agit e fées choix, et c'est ce que la Cosse a Jowst"a f
(directrice, E3).

Résumé

Les adultes noterent une progression claire datibshtion de la Cosse qui était conséquente dans
toutes les écoles. L'utilisation du matériel devidd plus en plus complexe et coopérative,
particulierement dans la construction de cabanes.ddultes commencérent aussi a changer [eurs
sentiments sur le matériel utilisé, s'éloignannd'préoccupation sur la nature non structurée| des
choses pour aller vers un sentiment que c'étaitalare non structurée du matériel qui était le
catalyseur.

Les adultes commencérent aussi a rapporter quiaient le jeu et le fait de jouer sous un jour
différent d'auparavant.
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Préoccupations pour le futur

Les membres du personnel étaient interrogés darsnkeetiens a ce stade de I'évaluation, sur leurs
préoccupations éventuelles a propos de ce qui abwe passer lorsque la Cosse serait enlevée.
Presque tous rapportérent qu'ils avaient déja pel en considération. Ceci était adressé

particulierement aux surveillants de midi puisgualvaient été tout d'abord le groupe exprimant le
plus d'inquiétudes sur l'arrivée de la Cosse. Torent d'accord que, "¢a en valait la peine mais ca
faisait peur au début" (ASPD, E2) et que le fatvdir une Cosse n'avait pas jusqu'a présent rendu
leur boulot plus difficile, "pas plus difficile, paplus facile, juste changer ce sur quoi porter

I'attention” (ASPD, E4). Une fois encore, c'éta@t groupe de personnel qui exprima le plus de

préoccupations sur I'effet que la perte de la Cpssait avoir, "ca va manquer aux enfants. lls

seront tres bouleverseés et les disputes vont coerie(ASPD, E4).

D'autres membres du personnel exprimerent ausspaEgcupations sur l'effet du départ de la
Cosse, particulierement les directeurs d'écoldurent aussi d'accord que "sans aucun doute, cela a
été une expérience tres positive" (directeur, B4) &€n reconnaissant que "je pense que si le "thoix
disparaissait, les vieux problemes pourraient reVédirectrice, E3).

Résumé

Tandis que la Cosse était toujours en place, lekemdcommenceérent a spéculer sur ce qui pouvait
arriver une fois qu'elle serait enlevée. Il y awaitsentiment général que sans la Cosse, beauesup d
vieux problemes pouvaient revenir.

La voix des enfants

Premiéres impressions

"Surprise. Je pensais que ce serait plein de cetd#s trucs en plastique” dit I'une (fille cycleE3l)

et "les choses a l'intérieur ne sont pas ce quesbit d'habitude" dit une autre (fille cycle 3,)ERes
premiers commentaires que les enfants eurent teadarfaire dans leurs entretiens a ce stade de
I'évaluation étaient directement en relation aeemhtériel dans la Cosse ce qui semblait refléer ¢
que les adultes avaient rapporté dans leurs esrieeur la facon dont ils l'utilisaient. En d'asitre
termes, ils se concentraient d'abord sur des olinjdigiduels. Cependant, des commentaires furent
aussi faits a propos de la Cosse elle-méme avdqupsepenseées "(la directrice du projet) nous a
montré un petit modéle donc j'ai pensé que catsemai petite boite avec des choses dedans". (fille
cycle 1, E2); "ca semblait différent. Ca ressenttdaune maison mais c'était vraiment une boite"
(garcon, cycle 1, E3); et "je pensais qu'on poualer dedans mais c'était plus mieux (sic)" (gar¢
cycle 3, E3).

Tout le monde dans les groupes d'entretiens dir anitisé la Cosse dés qu'elle était arrivée mais
tous n'ont pas continué a l'utiliser autant. L'irpdr exemple, "je I'ai utilisée pour 5 minutesspje
suis allé jouer au football." (garcon cycle 2, EQE garcon était I'un de ceux qui avaient rapporté
que le football était son truc favori a la récréatet aux pauses déjeuner, et de facon perceptble,
plupart de ceux qui avaient dit qu'ils passaienpligpart ou tout leur temps a jouer au football (a
I'exception des enfants de E4) rapportérent qutistinuaient a le faire lorsque la Cosse était
présente.

Les Cosses a Jouer dans les écoles — Une évaluation indépendante (2006-2009)

marc.armitage @playpeople.eu (contact auteur)

Jouer pour Vivre — www.jouerpourvivre.org (contact France)

PLAYFPEOFLE

taking play seriously




34

75. Cependant, la majorité des interviewés direntgutilisaient la Cosse presque tous les jourselhy
avait certain qui ne mettaient pas en équatiomitede jouer avec le matériel en vrac de la Cosise,
"jouer avec la Cosse". Par exemple, I'une dit djgejjuste avec mes camarades.” (fille cycle 3, E2)
mais des discussions plus précises révélérent epi@mis et elle jouaient avec le matériel en vrac
presque tous les jours. Un autre dit qu'il n'witipas beaucoup la Cosse mais "je prends juste les
equipements (de la Cosse) et joue avec mes anaig;ofg cycle 3, E4)

76. Des commentaires furent aussi faits sur les pr@wmiapparitions de batailles quoique la plupart
étaient partants pour pointer que cela était uddtaent jouer, "ce n'était pas se battre!" (garcon
cycle 2, E4). L'une dit " il y avait beaucoup delgs mais cela s'est arrété maintenant” (fille cfcle
E2). lls ressentaient en général que cela avagpst@arce que "au début, nous avions tous les
problemes avec elle, mais apres un temps, les@ensencerent a voir ce que tu pouvais vraiment
faire avec. Je ne le sentais pas comme c¢a au dépastmaintenant!” (fille cycle 3, E3).

Résumé

Les premiéres impressions de la Cosse parmi lesexfut une surprise similaire a celle des adujtes
Tous rapporterent utiliser la Cosse des le déhutus sauf quelques uns continuérent de I'utiliser
tout au long du projet. Cependant, les enfants keemh faire une distinction entre utiliser ‘la
Cosse", et utiliser le matériel de la Cosse.

Les enfants firent aussi des commentaires sur fe@sipres apparitions des jeux de bataille et de
chahuts ne voyaient pas cela comme un problemeiatiqu les adultes I'avaient fait.

Aspects pratiques

77. Un certain nombre de commentaires furent faitsuget sle l'utilisation de rotations pour l'usagdale
Cosse (dans quelgues-unes des écoles, une radtdibtoujours en place au moment des entretiens).
L'une dit "c'est une classe différente chaque jougjs on peut tous l'utiliser le vendredi'. A la
guestion de ce qu'elle ressentait par rapport & edle préférait jouer avec la Cosse le vendredi a
cause de la mixité des personnes disponibles pgurey. Presque tous ressentaient que l'utilisation
libre de la Cosse était préférable au fait d'awwie rotation et les commentaires faits sur cette
guestion dans les entretiens de groupes étaisra lianportance des amis. Par exemple l'une @it "J
des amis en CE2 avec lesquels je veux jouer" @Wee 3, E2). Mais dans certains cas, la rotation
n'était pas tant ressentie comme une barriere pare€les gens se faufilent quand ¢a n'est pas leur
tour" (garcon cycle 2, E3)

78. De la méme facon, les gens n'utilisaient pas kméhts détachés seulement devant la Cosse. Toutes
les écoles avaient désigné une aire pour utilsenadtériel de la Cosse. "On nous avait dit d'etilis
les trucs dans un endroit (acculé) devant la Bdigercon cycle 2, E3) mais tout le monde ne stivai
pas cette regle, "nous les utilisions (les élémdétachés) dans un terrain d'aventure (équipensent d
jeux fixe), dans I'endroit pour la musique, et adssriere la Cosse a Jouer” (fille cycle 3, E33nB
toutes les écoles qui avaient des équipements wkefijees sur le site (a I'exception de E2), les
enfants rapportérent aussi combiner régulierenenéléments détachés de la Cosse avec les grands
équipements de jeux, mentionnant des choses conuugrstruire des cabanes sous des trames a
grimper et accrocher des hamacs a des supporisauertméme si "on nous a dit de ne pas les
utiliser dans le parc de jeux" (garcon cycle 2,.E4)
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La question pratique la plus souvent mentionnées dam entretiens des enfants concernait le
rangement. L'une dit "il te faut grimper dedansGt@sse) par dessus les choses pour prendre lss truc
pour construire” (fille cycle 2, E3), quoigu'elle moyait pas cela comme un probleme. Comme les
adultes l'avaient rapporté dans leurs entretiezs,ehfants rapporterent aussi qu'ils sortaient en
général de toute facon tout de la Cosse au débune dession et faisaient une sélection de ce avec
quoi jouer ensuite. Comme l'un dit, "en quelqudéesga marche" (garcon cycle 3, E2). Ranger était
une guestion a part entiére pourtant. Quelgue®pees dirent, "les gens s'enfuient en courant quand
la cloche sonne” (fille cycle 3, E3) pour éviter d@ger, mais plus de commentaires étaient faits
comme par exemple " parfois quand tu joues tu tdsperaiment et tu n'arrive pas a entendre le
sifflet pour ranger les choses" (fille cycle 2, 4)"on a besoin de continuer a jouer avec leseho
parce que c'est tellement amusant et donc on ige fas les choses” (garcon cycle 2, E4).

Résumé

L'utilisation de la rotation avec la Cosse n'épais vue comme quelque chose de positif parmi les
enfants, particulierement parce que ¢a les empédbgouer avec les amis qui n'étaient pas dans la
méme classe ou le méme groupe d'age. Le rangeraénplés vu comme un probléme mais sofrtir

tout hors de la Cosse au début d'une sessiontdéadn fait le choix de ce avec quoi jouer.

Préférences et aversions

Demander aux gens dans les groupes d'entretiegg'ite aimaient dans I'utilisation de la Cosse a
Jouer produisit des discussions animées avec dasterthangeant souvent d'avis de multiples fois
sur leurs choses préférées. Les commentaires iantugaime les costumes et tout ¢ca. Et on a fait
des maisons et tout ¢a" (garcon cycle 2, E4),nigafaire des cabanes"” (garcon cycle 2, E4); "les
garcons se sont déguisés en fille avec des pessuges sacs a main et ont fait des mariage' (fil
cycle 3, E2).

Les discussions ne s'attachaient plus seulemensienple question de ce qu'ils préféraient addd
descriptions détaillées et enrichies, mais lesrgafae posaient aussi des questions et échangeaient
leurs idées sur de nouvelles choses a essayetaptudans la plupart des cas, les descriptiorsede

a quoi les gens avaient joué cet apres-midi la,trammt une progression d'une idée originale basée
sur un ou deux objets, qui dans certains cas avétérextraits au hasard de la Cosse, suivie d'une
discussion parmi un petit groupe sur comment cavgioletre utilisé, ou ce que cela semblait
représenter, une sélection d'autres articles daajawcette idée, ensuite la construction, et jeujsu

de simulation. Un exemple typique était "d'abordadiit une voiture!", il y avait ensuite un voyage
avec la voiture qui conduisait a "... faire une plaggsse quésic) il y a ce truc bleu de riviere (une
bache) et on a utilisé ce truc blanc pour le salffédle cycle 2, E2). L'une des enfants plus agées
dans la méme école dit "on a fait un magasin &t puia volé des trucs du supermarché! Comme des
sacs a mains!” (fille cycle 3, E2).

Il était clair dans les exemples que les enfantsndient dans leurs entretiens, que le jeu de
simulation formait une partie clef de ce qu'ilsstaent avec les éléments détachés de la Cosse, et |
nature flexible et ambigué du matériel était cdatem cela. Cela permettait a différents enfants de
voir difféerentes choses dans le méme matériel égndaout d'étre capable de changer le sens de ce
qu'un article représentait sans conflit majeur éatetbpper une signification partagée a travers des
discussions et des accords. Par exemple une fihelant une visite d'évaluation (E2) montra a
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I'auteur une construction faite a partir de tubesartons, des feuilles et du matériel disant,dreg

ce que nous avons fait! C'est un vaisseau spafi@lé cycle3). Ce a quoi son camarade de
construction répliqua "Non, c'est pas un vaisseas} une voiture!" (garcon cycle 2). La fille d@au
ensuite "ah! Bon d'accord” et tous deux sauterans de vaisseau spatial / voiture et continuérent a
jouer.

Ceci fut resumé tres joliment dans un entretiegroepe lorsque quelqu'un dit "la meilleure chose ?
Les régles. Il n'y a pas de regles. L'une des seglest que c'est pour les enfants. Pas de regjles"
cycle 3, E4)

Les aversions ne furent presque jamais mentiorpeedant les entretiens et la plupart de ce qui étai
mentionné était en relation avec des articles pdrtrs dans la Cosse qui étaient ressentis comme
étant moins utiles. La plupart des entretiens aeiggs mentionnaient les boites vides de cassettes
vidéo par exemple comme quelque chose qu'ils isaiint pas.

Résumé

Les enfants rapporterent dans I'utilisation dedase, un développement similaire a celui des alulte
interviewés. La forme de jeu la plus rapportéergprésentait celle ou ils passaient le plus de semp
impliquait des camarades de jeux multiples et &ai¢ en imaginaire et en simulation.

Apres que la Cosse soit partie

Effets immédiats

Les adultes de toutes les écoles étaient tousodthpour dire qu'ils ressentaient le départ dedss€
comme trés soudain. "Il semblait qu'elle avaitgudisparue" (directrice, E3). Un autre dit "douze
semaines? Ca a été vraiment si long? Je n'ai pésteunps passer” (directeur, E4). Les entretiens
pour la seconde étape de I'évaluation avaient naaraqu'il y avait déja quelques appréhensions sur
quels pourraient étre les effets de perdre la Cefssela était souvent répété pendant les entsatien
cette étape finale. Par exemple, "les enseignamés elames de la cantine (les ASPD) s'inquiétaient
toutes beaucoup de ce qui allait se passer.” (dzecS3). Le personnel dans la plupart des écoles
dit aussi que bien que les enfants étaient préveneda Cosse allait partir bient6t, ils étaiertan
malheureux apres qu'elle soit effectivement partie.

L'un dit "la bagarre est revenue". (ASPD, E4) et antre dit, "les gar¢cons se sont encore battus”
(ASPD, E4). La directrice d'école et un enseigrdE3 ont aussi mentionné cela. Cependant les
surveillants de midi a E4 sentaient que, bien g@sgdux de batailles et de chahuts soient revenus,
c'était a un niveau inférieur de celui d'avantiVée de la Cosse.

Les plaintes des adultes a propos du football damitlespace étaient aussi revenus dans un certain
nombre d'écoles, par exemple, "depuis que (la Gosse partie, nous avons a nouveau parlé
d'interdire le football & cause des problemes.rtefdiice, E3). Cette école était I'une de cellecave
une aire close réservée pour le football, maisépitdl'une interdiction générale des jeux de balles
dans la cour, une fois que la Cosse fut partigguede football augmenta en fréquence et commenca
a étre joué a nouveau dans la cour principale.
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C'était le manque d'accés aux éléments détachés égavus comme mettant le feu a I'imaginaire,

qui était ressenti comme la plus grande perte eapaé le départ de la Cosse. Des commentaires
furent faits dans les entretiens sur le fait de @ohouveau moins de coopération évidente. Tandis
que le personnel sentait que pendant que la Céaggiesente, les enfants avaient joué dans des
groupes avec lesquels ils ne jouaient pas halemelht (ce qui était confirmé par les enfants eux-
mémes), maintenant que la Cosse était partieailait un accord général qu™ils sont retournés a
nouveau dans leurs petits groupes (comme avardadad}. Et il y a moins de concentration”. (ASPD,

E4)

Résumé

Une fois que la Cosse fut partie, les entretieres d&s adultes rapporterent beaucoup des problemes
gu'ils avaient vu avant que la Cosse n'arrive, ljee pas nécessairement au méme niveau.

Cependant, ils voyaient la perte des éléments liésaet la concentration qu'ils donnaient a
I'imagination et la coopération comme ['effet lagfort.

L'effet sur le jeu et jouer

L'enquéte post-Cosse demandait aux adultes dampielécole ce qu'ils ressentaient comme les
effets d'une Cosse sur le période déjeuner. Tquendérent que cela avait été positif — la majorité
ressentaient que cela avait été trés positif (vigjr 3)

Fig. 3 résultats des questionnaires du personeffets sur la pause déjeuner

Note 0 1 2 3 4 5 X

Réponses - - - 2 9 21 -

90
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N =32
X = non complété
0 = plus basse note possible, 5 = plus haute

Les gens commentérent pendant I'enquéte post-@bgsendant les entretiens des derniers stades,
qu'ils avaient vu des enfants continuant a jouecda Cosse jusqu'au tout dernier jour ou elld étai
présente, la construction de cabanes continuatné giérmi les jeux les plus fréquemment observés.
Les commentaires pouvaient inclure "cabanes etis&ment semblent étre extrémement populaires
tout du long" (AE, E5) et "c'était vraiment un sesclLes enfants eurent vraiment du plaisir a jeuer
la cabane" (enseignante, E7), "Construire des alamseurait I'activité la plus populaire,... et se
déguiser(directeur d'école, E6).

Un nombre significatif de commentaires positifsefuir aussi fait a propos des enfants partageant,
prenant leur tour et coopérant, par exemple, "€'btan de voir les enfants plus vieux jouant avec
les enfants plus jeunes” (enseignant, E7). Le nerdlécoles dans le projet dans lesquelles il ytavai
des enfants avec des handicaps physiques étdit gagendant la question de l'inclusion dans son
sens le plus large fut soulevée de nombreuseaves le sentiment qu'en général, cela avait été un
aspect tres positif de l'utilisation de la Cosse.cGmmentaire fut fait dans le contexte de cet élém
du partage et du niveau de coopération observéait@l sens ou personne n'avait été oublié.
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92 Comme rapporté plus haut, presque tous les aduites/iewés a ce point dans I'évaluation ont
rapporté que depuis que la Cosse était partisgHeses étaient revenues a peu prés la ou elles en
étaient avant que la Cosse n'arrive, que celatdéitaassez rapidement, et que c'était resté cemm
ca. Les gens ressentirent que les raisons de takEngque, comme il n'y avait maintenant pas
d'acces au genre d'éléments détachés utilisés mtequaia la Cosse était en place, ils avaient vu peu
de choses dans le sens d'un jeu complexe ou dasensnd'adaptation a d'autres matériaux qui
pouvaient toujours étre trouves dans la cour d&cohoses auxquelles ils semblaient s'étre habitués
pendant que la Cosse était en place.

Accidents et risques

93 Les attitudes envers le risque aprés que la Casisedrtie differéerent d'une école a l'autre,
I'expérience a E3 était plus positive qu'a E4 pangle. Cependant, les surveillants de midi de
toutes les écoles rapporterent qu'ils continualentester plus "en retrait" que ce qu'ils aurafait
avant d'avoir la Cosse et, d'une maniéere intérésstes surveillants de midi de toutes les écoles
dirent aussi qu'ils se sentaient maintenant plllaise avec le risque associé a leurs équipements
fixes de jeu (qui avaient été en place avant Véerides Cosses). A E4 ils sentaient qu'il y avait e
moins d'accidents sur cet équipement méme apreladquesse fut partie. Ce changement d'attitude
envers le risque n'était cependant pas juste neistrex surveillants de midi. La directrice a E3 pa
exemple, dit qu'elle voyait le Parc d'Aventure (pgment de jeu fixe) comme plus "risqué" que la
Cosse, mais voyait maintenant les courses en dérarane le plus risqué. Examiner les livres des
accidents de toutes les écoles confirma I'exaditigl cette vision malgré une réduction globale des
accidents pendant que les Cosses étaient en pcequi s'étaient produit impliquant pratiguement
toujours des équipements d'escalade ou des cogé&esal plutbt que la Cosse ou aucun des
matériaux qu'elle contenait.

94 L'expérience a E4 était tres différente. Le directdit : "en fait il faut avoir ce truc (la Coss&us

les yeux pour voir comment ¢a marche. Nous somnoespletement rentrés dans cette chose
concernant I'éthique du risque." Mais un certaimb@ d'incidents a conduit ce directeur a sentir
que le projet n'avait pas été couronné de succés cla contexte,” nous avons réalisé que (cette
approche du risque) était mauvaise pour nous". Matgla, le directeur ressentit que "le risque

prenait beaucoup d'ampleur. (Mais) les enfants cenwérent a faire leur propre évaluation du

risque”. Le directeur continua en disant que allaft changer quelque chose pour la prochaineg fois
ils "...auraient développé nos propres regles de"base

95 Par certains cotes, les surveillants de midi datie enéme école étaient d'accord avec cette vision
disant "plus ils (les enfants) en ont, plus ilsnment de risques”. lls rapportérent qu'un certain
nombre d'accidents a I'école vers la fin du praétguelgques uns qui étaient arrivés aprés que la
Cosse soit partie avaient eu pour résultat de eeladr surveillants de la pause déjeuner a nouveau
plus prudents envers la prise de risques. Maisaildg la confusion sur ces récits racontés puisqu'u
examen de l'enregistrement des accidents de I'éooldrait toujours au total une réduction des
accidents pendant la période ou la Cosse étailaer pt immeédiatement aprés.

Résumé

Les attitudes envers le risque et les réactionsagaidents mineurs dans toutes les écoles du projet
sauf une, avaient changées comme un résultat geet.db@ns toutes les écoles a l'exception d'ung, le
personnel rapporta étre moins opposé au risquevaqi'ad'avoir eu une Cosse et percevajent
maintenant le probléeme du risque d'une facon phsitigpe et réaliste. Les cas effectifs d'incidents
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mineurs réduirent pendant et apres la mise en glada Cosse dans toutes les écoles, y compris
dans I'école qui n'avait pas adopté cette vue nuppssée au risque.

Comportements

Les remarques a propos des comportements inacteptabst-Cosse étaient plus positives mais
parfois aussi contradictoires. Par exemple, I'un'@ertains comportements sont revenus bien que
peut-étre cela n'est pas redevenu comme avansei(grante, E2). Le directeur de cette école était
d'accord pour dire que le nombre de personnes éegoylans son bureau pendant la pause
méridienne avait diminué pendant que la Cosse étajlace et n‘avait pas augmenté de nouveau
apres que la Cosse fut partie, "nous n'avons mugmvoi au bureau depuis que la Cosse est partie”.
(directeur, E2). Un certain nombre d'autres dinastel'écoles furent d'accord. D'autres commentaires
furent faits cependant comme "il y eut un peu de®ines (aprées la pause déjeuner) a propos des
enfants qui ne se joignait pas (au jeu). C'est \amila cour (jusqu'a la classe). Ca prend 10 a 15
minutes d'apaiser les choses. lls ont dit "untteinetel a dit qu'il ne me laisserait pas me join@u
jeu)"... Je n‘ai rien vu de tout cela quand la Cassdét la." (enseignant, E3). Et comme noté ci-
dessus, la réaction générale des surveillants de pendant les entretiens dans cette étape finale
était aussi que certains comportements indésiraiibgent revenus, cependant peut-étre bien avec
moins de fréquence.

Il semblait clair que certains des comportementi®sirables présents avant la Cosse revinrent une
fois que la Cosse fut partie (peut-étre bien augésepar la frustration des enfants due a la perte d
la Cosse), mais généralement le sentiment étailequéseau des comportements indésirables était
plus bas qu'avant. Ce qui pourrait étre plus sicatif pourtant, c'est que d'une maniere similaine
changements d'attitudes envers les accidents rsimepérés parmi les adultes dans I'école pendant
la deuxieme étape de I'évaluation, il semble qudlit eu un changement dans la maniere dont la
plupart du personnel dans les écoles percevaiasdngortement de leurs enfants. Une vision plus
tolérante semblait s'étre développée et une medlleompréhension de la frustration a laquelle leurs
enfants peuvent faire face au cours des tempsctdéatédn et de pause déjeuner pouvait étre repérée
dans un grand nombre de leurs commentaires.

Résumé

Quelques "comportements indésirables" vus a I'émadmt la Cosse semblerent étre revenus une fois
gue la Cosse fut partie mais pas jusqu'au mémeauniviee personnel avait aussi développé june
vision plus tolérante envers les "comportementsdwelit développé une meilleure compréhension
des désaccords auxquels font face leurs enfantdapenes temps de récréation et de la pause
déjeuner.

Les effets sur l'apprentissage

Dans ce stade final de I'évaluation, plus d'emplfigisdonnée sur la question de savoir si, et dans
quelle mesure, des effets avait été vu par I'étahes les salles de classes pendant, et apresdamis
place de la Cosse. Dans les entretiens d'évalyd¢i®mgens semblaient trouver qu'il était diffiaile
répondre a cette question. Cela résultait souvendeslongs silences et en discussions entre les
interviewés avant de répondre, plus que pour auautre des questions posees.
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Aucun des enseignants ou assistants non enseigmnantogés ne rapporta de développements
spécifiques, en termes d'apprentissages mesur@aniese par exemple les "grandes compétences”,
mais un certain nombre de commentaires furent faifropos des "compétences mineures", en
d'autres termes les effets positifs impactaiengptentissage indirectement ou la capacité et la
volonté d'apprendre, plus des résultats d'appeamiés mesurables. Certains sentaient qu'il étaat tro
tét pour dire quelle différence sur l'apprentisséigepérience de la Cosse pouvait avoir eu. Par
exemple, "c'est difficile a dire. Je serais intééede voir s'ils peuvent toujours utiliser autamir|
imagination maintenant que la Cosse n'est pagA&'. E4). Mais de tels commentaires étaient faits
avec la réalisation que le contenu imaginatif dtait pendant que la Cosse était présente, "urse foi
un enfant arriva avec une idée, elle devint unangret hop!" (directrice, E3).

Cette forme de réponse continua a travers l'engpést-Cosse, par exemple "Je ne peux pas
honnétement dire que j'ai noté quoique ce soititférent dans ma classe”, et "Je n'ai vu aucun
changement" (deux remarques dites par des ensé&g@rc5) étaient des réponses typiques a cette
guestion; et au moins une personne semblait suppo&gle sentaient que la Cosse ne devait pas
avoir un effet sur la salle de classe disant, "eedas'est pas introduit a l'intérieur de I'école".
(enseignante, E6)

La majorité pourtant, firent des commentaires jfss#ur I'effet de la Cosse sur l'apprentissage, le
directeurs en particulier. L'un dit, "mes enseigaaont sous la pression de réussir. Les nouveaux
enseignants devront aussi considérer la joie satéé et voir le jeu comme faisant partie de cela".
(directeur, E2); et questionné sur les bénéficdsmpnsait dus a la Cosse, le méme directeutjdit,
pense que c'est la Cosse qui a donné l'élan danscébta. Je n'ai besoin d'aucun argument
convaincant". (directeur, E2)

L'enquéte post-Cosse ajouta une autre dimensi@tté question. Elle demandait aux gens de noter
avec quelle force ils sentaient que la Cosse awaun effet positif sur la classe et I'apprentiesaig
d'ajouter une explication du pourquoi (voir Fig. 8) les gens répondant 0, 1, 2 ou X a cette quresti
c'était pris comme généralement négatif et 3, 3l @is comme de plus en plus positif. Les résultats
montrent que les personnes répondant étaient digis®/50 sur le fait de savoir si la Cosse avait e
un effet positif sur la classe.

Fig. 4 Résultats des questionnaires du personekéts positifs sur I'apprentissage (1)

Note 0 1 2 3 4 5 X

Réponses 2 2 5 3 10 3 7

N =32
X = non complété
0 = note la plus basse possible, 5 = la plus haute
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Si ces chiffres sont regardés plus en détails, odéehe intéressant se développe. La Fig. 5 sépare le
réponses entre "enseignants"” et "autres”. Cecinagpie la majorité du personnel enseignant avaient
rapporté voir un effet positif minimal sur la clas&6% du personnel enseignant répondant était
d'accord) mais seulement 20% des "autres" partaget@ vision. La plupart de ces "autres" étaient
des assistants non enseignants ou des assistaotasde mais deux étaient des directeurs et un

troisieme un COBES (ces derniéres personnes éiamunes dans le groupe des "autres" parce gu'ils
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ne passaient en général pas de temps avec un gieuplasse consistant et régulier). Ce dernier
groupe semblait ressentir que les effets sur kssel&taient plus positifs que ne l'avaient penss le
collegues enseignants de classe. Le COBES par éxelihp'je pense que la Cosse (a augmenté) les
opportunités pour les enfants d'améliorer leur{éitea émotionnel et social ce qui est bénéfique pou
tous les aspects de l'apprentissage.” L'une destdaes dit, "cela a eu de maniére déterminante un
bon effet sur la classe. L'un (de mes enseignardg)que pendant les temps en cercle, ils padent
combien le temps de jeu a été bon alors qu'avatditcseulement des plaintes... je suppose que ca
les réinstalle dans I'apprentissage". (directiid,

FIG. 5 Résultats des questionnaires du personefééts positifs sur I'apprentissage (2)

Note 0 1 2 3 4 5 X
Autres 2 0 1 1 8 3 0
Enseignants 0 2 4 2 2 0 7
N =32
X = non complété
= la plus haute
104 Parmi ce dernier groupe de personnel, quelquestemsommentaires positifs faits dans ce contexte
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étaient liés aux comportements et la plupart corgent le développement d'une "attitude plus
positive" et d’'une plus grande "aptitude a apprehgiutdt que des résultats mesurables (a nouveau
apprentissages mineurs plutét que grands appragésy mais toutefois ils semblaient avoir conclu
que les effets sur la classe avaient été plus feigtiis que les enseignants. Les effets sur la
concentration et (comme vu plus haut) la coopémadtaient mentionnés fréquemment a travers toute
I'évaluation parmi le personnel y compris des comtaiees comme "je ne les ai jamais vu Si
occupés” (directeur, E6) et un autre dit "nousanavmis aucune restriction (sur l'utilisation de la
Cosse). Nous avons juste ouvert les portes. Clgigieu sauvage au début mais ¢a n'est pas devenu
ingérable. Ce fut une des choses les plus stupéfaure j'ai vu dans ma carriere dans I'éducation”
(directrice, E5). La différence sur comment celai@té percu exactement par les enseignants ou le
personnel pas (ou "moins") enseignant était forte.

Dans les premiéres hypotheses de [I'évaluation #vgit Iidée que mesurer linfluence sur
I'apprentissage direct en classe était au-dela dagacité de cette évaluation et I'équipe du pdae

la Cosse a Jouer était prudente depuis le débpraat, sur le fait d'éviter toute prétention détr
capable d'influencer cet aspect de I'école du meingartie, parce que tout effet positif en terme
d'apprentissage ne serait probablement pas apgavantquelques temps. Un directeur ressentit la
méme chose, "je ne pense pas que douze semaigds sutffisamment long pour voir une différence
par rapport au programme" (directeur, S6). Maist éfegéressant de noter que c'est cette section non
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enseignante du personnel de I'école qui a été gisdive en termes des effets de la Cosse sur
l'apprentissage.

106 Cela pourrait étre di au fait que les enseignaggscthsses virent moins la Cosse en utilisation que
leurs assistants non enseignants, qui sont souleservice aux pauses déjeuner, ou quelques-uns
des personnels doyens qui purent rapporter quesnib@mfants étaient "envoyés dans le bureau du
directeur" qu'avant. Cela pourrait aussi étre dagtuque les enseignants des écoles étaient moins
impliqués dans I'élément de formation du projet auee 'étaient les surveillants de midi. Les
surveillants de midi en particulier commenterentv@nt que c'était une combinaison entre le fait de
suivre la formation et de voir la Cosse en actionagpaisait leurs peurs et leurs permettait de haoir
Cosse comme étant une chose positive et bénéfidne.enseignante de classe dans une école se
référa aussi a cela en disant gqu'il y avait eud#ssmccords avec quelques membres du personnel
(enseignant) qui ressentaient qu'une partie deutls gouvaient voir se passer "était inapproprie"”
mais elle sentait que la raison principale poun @thit que le personnel des surveillants de midi
avaient suivi I'élément de la formation et pas déespnnel enseignant. Elle dit, "nous aurions aimé
gue tout le personnel ait eut ce plus".

107 Ce qui semble plus significatif cependant, c'esmuépondant a cette question les enseignants des
classes ont clairement mis en équation "les apgeages” et leur "enseignement”. En examinant les
commentaires faits par certains enseignants argdésaluation sur ce qu'ils ressentaient avar ét
réussi avec la Cosse (coopération et partage,siociuimagination, etc...), on voit qu'ils ont vu un
effet de la Cosse qui devrait étre positif en tedapprentissage et bénéfiques a leur enseigneshent
ont fait des commentaires directs sur cet effetighdatout a la conclusion finale du projet, un
nombre significatif d'enseignant de classe semtlab@mtailler pour justifier un lien entre ces
éléments prenant place dehors, et ce qu'ils faisaledans. Il semble que la contrainte de
l'orientation vers un but, inhérente a la formatabmssique des enseignants, a produit une barriere
que certains eurent des difficultés a dépasser.

108 Ceci semble confirmé par les résultats de I'évanaiost-Cosse dans laquelle un nombre significatif
de personnes ne tentérent pas de répondre a cetséanp : sept sur dix sept n'arrivérent pas a y
répondre, la question restant largement non répandaci suggere que beaucoup ont trouve qu'il
était véritablement difficile de répondre a cetteestion. Clairement, ce avec quoi ils ont vraiment
bataillé n'est pas le concept et les bénéficegdluilpre avec des éléments détachés dans le centext
de l'apprentissage, particulierement pour les asfptus grands. Mais pour certains, la difficulté
portait sur le fait de comprendre cette forme dedans le contexte de leur propre enseignement.
(voir aussi para. 124)

Résumé

Plus de personnels non enseignant et doyens eletidiv rapportérent voir des effets positifs
de la Cosse sur la classe que ne le firent lesgeresds de classe. Cela pourrait étre expliqudepar
fait que ces derniers ont moins vu la Cosse eneysagpar le fait qu'ils n‘ont pas eu le méme "plus
de la formation que les surveillants de cantine.

Une autre possibilité pourrait étre que leur prdprenation et formes de travail orienté vers un, but
ainsi que la Cosse travaillant dans un contextefeur”, pourraient avoir géné certains dans ike|fa
de relier les formes souples d'apprentissage @®$se avec I'environnement formel d'apprentissage
en classe.
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La voix des enfants

Retour au football

109 "Cl'est terrible. Terrible. C'était 1a, et ensui@tait plus la! Juste terrible. 1l y avait justeypame une
grande tache blanche la ou c'était”. (fille cycleE3). Tout le monde n'exprima pas ses sentiments
sur la perte de la Cosse de la méme facon que fdlettae le fit, mais le consensus entre tous les
groupes d'entretiens d'enfants étaient que la Gessenanquait. La plupart exprimaient cela en lien
avec leurs jeux "post-Cosse". Par exemple "c'estiygux maintenant, vraiment ennuyeux. On ne
peut rien faire, c'est juste jouer normalemenille(tycle 3, E4). L'ennui revenait souvent dars le
entretiens a ce stade de I'évaluation. L'une titpbduvait faire des tentes et des choses avazdt C'
un peu ennuyeux maintenant.” (fille cycle 2, E3W'autres dirent "je m'ennuie des milliers de fois.
Si elle revenait, ¢a serait des milliers de foenbi (gargon cycle 3, E4).

110 Lorsqu’interrogés sur ce a quoi les gens jouaianteemoment, un garcon dit avec lassitude "retour
au football" (garcon cycle 3, E4). Le retour dutfml comme a la fois une bonne chose et une
mauvaise chose, fut mentionné un certain nombrefode Ceux qui avaient dit de maniéere
consistante qu'ils jouaient au football tout le psnou la plupart du temps n'avaient toujours pas
changé leur opinion et un (non joueur de foot)'dértaines personnes sont plus sportives, comme
(Sam) (le pointant). Ca leur était un peu égalsnetle a vraiment manqué a la plupart des gens (les
non-joueurs de foot) je pense... Beaucoup de genaiemnvraiment faire leurs propres choses..
parce qu'une fois que tu l'as fait, tu peux avair propre espace dans la cour.” (fille cycle 3,.E3)
D'autres commentaires incluaient, "on ne jouait gagootball & chaque pause de midi. On faisait
des hamacs a la place.” (garcon cycle 2, E4) maisitenant, "c'est nul. Il y a plus de football
maintenant” (fille cycle 2, E4). Ce dernier comnagmet portait spécifiquement sur le fait d'évites le
ballons de foot en se déplacant dans la cour, lanet@ qui fut mentionnée un certain nombre de fois
dans les premiers stades d'entretiens d'évaluation.

111 Méme ceux qui disaient par exemple, "j'aimais ¢ais\e ne jouerais pas a ¢a tous les jours" (gargon
cycle 3, E3) étaient décus que la Cosse soit p&stieautre dit, "on avait I'habitude d'avoir unrcoi
tranquille dedans (une salle de classe) et tu psp&ndre et tout ¢ca. Mais la Cosse a Jouer était
mieux que ¢a parce qu'elle avait des bons trutstérleur” (fille cycle 3, E3). Il était intéresstde
voir que, dans plus d'un groupe d'entretiens et dhffierentes écoles, les gens réveélérent qu'ils
avaient dissimulé des "trucs" de la Cosse autowsitdude I'école avant qu'elle parte, pour qustee
encore des choses pour jouer.

112 Lorsque interrogés a propos de quoique ce soilegigens n'‘aimaient pas a propos de la Cosse, le
seul commentaire fait par quiconque, autre quecdesmentaires sur des objets en particulier de la
Cosse dont les gens sentaient qu'il servaientfpetiles gens n'aimaient pas quand ils se faisaient
taper par les tubes... C'est arrivé "des tas de fo@$ ils jouaient seulement a se battre. Quand la
Cosse fut partie, ¢ca s'est transformé en vraresesbagarres. Les gens se faisaient juste mal " (fille
cycle 3, E4).
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Résumé

Les enfants interviewés considéraient le temps ale gost-Cosse comme "ennuyeux" et| se
plaignaient que le football et les problemes quamanait dans la cour étaient de retour.

Partager

113. Des changements dans le partage étaient aussiomegsi souvent avec un sentiment général que
pendant que la Cosse avait été en place, ils avaigh avec des gens avec lesquels ils n‘auragent p
habituellement joué, mais que "quelques persoriapaigent un peu. Certains n‘ont pas beaucoup de
gens pour jouer maintenant. Quand la Cosse étaitels gens partageaient (avec les autres) mais,
non, ils ne jouent plus avec eux maintenant."g(fiycle 3, E4). Une autre dit "plus de gens jouaien
ensemble, comme s'ils se mélangeaient plus (quandokse était la)... Maintenant c'est parti,
chacun a son propre petit groupe", (fille cyclé€e3). Elle suggérait également que les gens étaient
aussi largement retournés la ou ils avaient jowsntaVarrivée de la Cosse ce qui semblait étre
confirmé par un certain nombre d'observations dgsede récréations et pauses déjeuner pendant
lesquels les gens étaient retournés dans les qainsavaient pas été beaucoup utilisés pendant que
la Cosse était présente.

Accidents et jeux de batailles et de chahuts

114. Les enfants dans la plupart des groupes d’enteetébrent qu'ils savaient qu'il y avait eu des
accidents résultant du fait de jouer avec la Cdisdécrivirent un certain nombre de chocs mineurs
et égratignures qu'ils avaient vues ou dans lesdlseétaient impliqués. lls ressentaient aussi gu'
avait eu moins d'accidents mineurs pendant que dssé€ était présente, qu'avant. Cependant
"maintenant que la Cosse est partie tous les paditsent partout et se font rentrer dedans et les
petits se font renverser” (fille cycle 3, E3). Umdre dit, « les petits sont tellement, tellemegtitp
gu’on n'arrive pas a les voir... Alors on leur rentledans » (fille cycle 3, E3)

115. Les jeux de batailles et de chahuts furent menésrpar presque tous les groupes d'entretiens a ce
stade. En repensant au moment ou la Cosse vestdlarriver, une fille dit, "au début, nous avons
tous eu les problemes avec elle, mais apres urstgagens commencerent a voir ce que tu pouvais
vraiment faire avec. Je ne l'aimais pas vraimendé&hut, mais tu sais!" (fille cycle 3, E3) mais la
encore, ils voyaient une différence entre se batr@uer a se battre. "C'était pas se bagarrer!"
s'exclama l'un (garcon cycle 3, E4). Mais il y ées incidents réels dirent-ils. Par exemple, "k$sg
continuaient a foncer dans ta cabane... Ca s'efiitrelril fallait que tu la reconstruise.” (fillgyce
3, E3). Cela était parfois décrit comme le résutatertaines bousculades.

116. Presque tous sentaient qu'il y avait eu une augtienta la fois des jeux de bagarres et des intsden
réels, depuis que la Cosse était partie. "C'estnerst ennuyeux maintenant, donc tout le monde se
bagarre plus. Parce que quand c'était la c'étaitnalis maintenant tout redevient normal”. (garcon
cycle 2, E4). Une autre dit, "il y a plus de bagarije pense..." (fille cycle 3, E3). Dans une édble,
fut dit que les sessions régulieres de baguarrematse étaient revenues, "tous les CM1 veulent
mettre les CM2 au défi et ils essaient de se bagaur (I'équipement fixe de jeu)" (gargon cycle 3,
E3). Cela avait été décrit comme une chose ocaasilenavant que la Cosse arrive, et ¢ca s'était
arrété pendant que la Cosse était en place.
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Résumé

Les enfants interviewés sentaient qu'il y avaitrains d'accidents et moins de jeux de bag
bagarre pendant que la Cosse était en place maieguleux avaient augmenté apres le départ (de la
Cosse.

Est-ce que tout ¢a en valait la peine ?

La question finale posée a tous les groupes dtemtse(enfants et adultes) était, "est-ce que ¢aut
en valait la peine?" Cette question généra beaudeupiponses, dont beaucoup impliquaient la
répétition de points déja énoncés. Mais la quesemcouragea beaucoup a réfléchir plus
profondément sur le but d'avoir eu une Cosse. Rample, une directrice d'école discuta les
changements produit par le fait d'avoir eu une €o04€'était) une facon différente d'envisager le
jeu. Dans les écoles, le jeu semble physique, cpartout, jouer au football, grimper. La Cosse ne
développa pas beaucoup de cela... Il s'agissait depolar du matériel, construire, coopérer.”
(directrice, E3). Une autre dit "Je pense que rmums aimé la Cosse autant que les enfants”.
(directrice, EB). Cette vision était généralemeaadtdée par d'autres groupes parmi le personnel, par
exemple, un surveillant de midi commentant avedange sourire que ¢a avait été "une expérience
positive dans I'ensemble” (ASPD, E3).

Le questionnaire post-Cosse demandait aussi sicedaten avait valu la peine. Toutes les écoles et

presque tous les individus répondirent positivenient" a cette question et lorsque interrogés s'ils
recommanderaient cela a d'autres écoles, la régbaisencore trés positive (voir Fig. 6)

Fig. 6 Résultats des questionnaires du personreglemmanderiez-vous cela a d'autres écoles?

Note 0 1 2 3 4 5 X

Réponses - - - 2 1 27 2

N =32
X = non complété
0 = note la plus basse possible, 5 = la plus haute

119.

120.

L'expérience d'avoir eu des éléments détachéseefarme de matériel dépassait les expériences
antérieures de beaucoup et ceci fut souvent congmpartles adultes. Méme le fait que le matériel
était considéré comme "jetable", « cela n'avaitgyasportance si le matériel disparaissait », 'dité
(enseignante, E6) et un autre dit, "c'est la rdmtl@uté du truc parce que tu n'as pas a t'inquiéter
jeter des choses si ¢a se casse; ou méme a ttergqiée ¢ase casse(directeur, E6). Mais cela ne
voulait pas dire que le matériel était vu sous aur jnégatif, par exemple l'un dit, "la qualité du
matériel fourni était grande". (enseignante, S2).

En dépit des commentaires faits sur les effetdasgtasse, beaucoup d'adultes mentionnérent que
l'utilisation des Cosses leur avait permis de Veirs enfants et ce qu'ils faisaient aux temps de
récréations et de pause déjeuner sous un jouraliffé@t un certain nombre commentérent que les
Cosses avaient fait cela d'une maniere qu'ils aiewntr pas pu faire eux-mémes. L'effet sur la
communication et le langage était dit étre tresitfhosnais le commentaire le plus positif était
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réservé a la facon dont la Cosse avait encouragexiéé des enfants et le partage. Un directeur le
décrivant comme "inclusion réelle" (directeur, E8).

Pour les enfants, la Cosse était clairement devanp@t entiere une des traditions ludiques de la
cour. A E4 par exemple, pendant les entretiens alixidme tour, une fille cycle 3 nota que leur
Cosse "... était bosselée". Plusieurs mentionnemsitde maniere informelle, disant que ¢a devait
avoir été fait par les enfants a I'école "tut, wWit'I'un. Mais ¢ca n'était pas le cas. C'était onpc
énorme dans un objet en métal tres lourd qu'ausfamen'aurait pu faire. C'était dans la Cosse tavan
gu'elle ne fut livrée a cette école. Seuls desahbgen aimés deviennent ainsi des parties duofelkl
de la cour.

Résumé

Toutes les écoles qui avaient pris part au pragegt tres positives sur l'acquisition d'une Caatge
ressentaient que tout cela en valait la peine. Toest qu'ils recommanderaient aussi I'utilisatien
la Cosse aux autres écoles.

Postscriptum — et ensuite?

Remplacer la Cosse

L'un des surveillants de midi dans le stade firel'é@valuation dit, « les enfants ont dit recemment
gu'ils s'ennuyaient. Que peut-on faire? Un (enfartiX, je vais rejoindre le conseil d'école eieolr

de l'argent pour des équipements. N'importe quanpoqu'on joue avec! » (ASPD, E3). Il y avait
un point de vue parmi tous les adultes interviewés stade de I'évaluation, que la perte de lagCoss
avait laissé un vide et presque tous, enfants @tesg avaient commenceé a discuter de comment il
pouvait étre rempli. Un certain nombre d'adultesseataient que c'était le matériel qui avait besoin
d'étre remplacé, plus que la Cosse elle-méme. ketdur dit "mon point de vue actuellement est
gue nous n'avons pas besoin d'un trés grand contefdhrecteur, E2) et quelques-uns avaient
discuté des possibilités de faire leur propre boitel'utiliser des caisses de stockage largesesrié
Deux des enfants dans un des groupes d'entretieagxfde I'évaluation s'exclamérent, "nous
pourrions faire la notre (de Cosse)!" et ensuisssgrent la plupart de I'entretien discutant esse
deux sur comment ils pourraient faire. (E3)

Quelques-uns des adultes, particulierement lestdines, pouvaient percevoir que de mettre en place
leur propre équivalent de la Cosse serait peutéggnsommateur de temps et que cela pouvait étre
au-dela ce qu'il leur était possible de faire. B'dlit "Nous aurions a mettre la méme énergie dans (
temps de jeu) que ce que nous mettons dans le @especons. Et nous aurions besoin d'un adulte
pour faciliter cela.” (directrice, E7)

Résumé

La plupart des écoles commencérent a considérementremplacer la Cosse et les éléments
détachés qu'elle contenait peut apres avoir pewtuGosse a Jouer. Cependant, la plupart conclurent
également que cela requerrait un véritable effetadaire marcher de la méme facon.
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Comme partie du programme

124. A différentes étapes au cours de I'évaluation,artam nombre d'adultes questionnérent la capacité
de leurs enfants a jouer et a utiliser leur imatgpma considérant en général les barrieres comme
inhérentes aux enfants plutét que le résultat efevifonnement et du matériel a leur disposition.
Cependant, ayant vu les effets des éléments détatshdéa Cosse, un certain nombre d'entre eux
dirent qu'ils pouvaient voir maintenant que l'acaése type de matériel présentait une opportunité
d’enrichir leur enseignement. Par exemple "je @k (les €léments détachés) comme une partie
possible du programme" (enseignante, E7). "Nou®m@siipu I'utiliser de maniere plus constructive
pour lI'apprentissage que nous menons (i.e. lesgeeseents)" (directeur, E8). "Nous devrions plus
l'utiliser pendant le temps du programme"” (enseign&5); et "nous n'avons pas eu l'occasion
d'utiliser la Cosse pendant les legons... J'ai léreent que I'effet dans la classe aurait été piaad
si nous l'avions fait." (directeur, E5).

125. Deux des écoles annoncerent qu'elles avaient d#igéua Cosse dans l'enseignement de leur
programme. Un directeur dit "Nous avons utilis€@sse comme partie du programme. Je voudrais
probablement voir plus de cela.” (directeur, SByree seconde dit, "La Cosse a fournit des exemples
scientifiques fantastiques et nous avons utili$¢ dans le temps du programme.” (directrice, E5).

Résumé

Les adultes dans un certain nombre d'écoles ominegun intérét dans I'utilisation de la Cosse| ou
du type de matériel trouvé dans la Cosse, pouctanieur enseignement. Deux écoles rapporterent
gu'elles avaient déja utilisé leur Cosse dansalestnission de leur programme.
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La discussion

Définir le jeu, jouer, et le travail du jeu

Pour un comportement que presque tous les adultesxpérimenté a un certain moment de leur vienet e
dépit de la pléthore de matériel écrit sur le sugesujet du « jeu » n'est pas facile a défiranel Moyles
décrit le fait d'essayer de le faire comme semblabl... essayer de mesurer des bulles, parce queeha
fois qu'il semble y avoir quelque chose que l'oatgenir, sa nature éphémere ne permet pas qatlie
saisie." (Moyles, 1994; 5). Le role du jeu danpgdlgntissage n'est pas non plus aussi claireméni dée
nous pourrions étre amenés a nous Yy attendre.ysésnses éducatifs dans toutes les quatre natiofs de
Grande Bretagne ont structuré de maniére croisdast@remiers apprentissages du programme et les
enseignements autour du concept d"apprentissade " et il y a des signes que cette idéedassi des
percées dans les enseignements des enfants phuslam® les écoles (la Phase des Fondamentaux gu pay
de Galle par exemple, est grandement basée seu ket js'adresse a des enfants dans les école&jlidga

de sept ans). Mais la recherche de preuve pouenrpbsitif entre apprentissage et jeu n'est pasidorte
gu'on pourrait le croire.

Dans I'étude de ce domaine de recherche, Briantg8inith a noté que,

"Le témoignage des études sur le jeu et des énuddss jeux est que la complexité dans le jeu est
hautement corrélée avec I'adge. Donc étant donte amtrélation, c'est une erreur facile de croire q

le propos majeur dans le développement du jeuessbutribuer a d'autres formes de développement
en lien avec l'age — social, émotionnel et cognifibus suivent des chemins de complexité
croissante." (Sutton-Smith, 1997; 42)

En d'autres termes, les effets positifs qui peuéart vus dans I'apprentissage par le jeu poutréiea en
fait simplement un résultat de la croissance dénén

Le fait d'avoir eu nous-méme l'expérience de jadems notre enfance ne semble pas non plus aider a
comprendre le jeu. Comme Sylwin Guilbaud dit "na@naissons l'essence du jeu par I'expérience
subjective de jouer, mais nous sommes moins caibla connaitre a travers l'analyse objectivelé EI
décrit cela comme une dichotomie (Guillbaud, 20083; Ce n'est par conséquent pas surprenant destrou
gue cette dichotomie était présente dans beaucespentretiens adultes dans I'évaluation des Casses
Jouer, ou un nombre significatif d'enseignants &srtrouvérent difficile de réconcilier le concept jeéu

avec apprendre, ou de voir le bien fondé des tatagsux pour tous, sauf concernant les plus jeantmnts

de leurs écoles (voir par exemple paragraphe 3).

S'efforcer de trouver une définition et une taxomoexploitable du jeu dans un contexte d'appreagiss
semblerait essentiel si un sujet auquel on donnema® importance croissante a I'école pouvait étre
développé. Mais la confusion se présente quanefemses des adultes des écoles évaluées, intesoge
les temps, les régulations et le propos derriesetdéenps de récréation et les temps de pause déjeune
(paragraphe 1), suggérerent un manque de débiat e du jeu et de jouer (voir Armitage, 2001¢cCest
rendu compliqué par le fait que le "jeu" est unetyj'intérét pour un champ vaste de métiers et de
disciplines dont chacun apporte son propre regarshdiste différente d'objectifs requis, ce quinbée
rendre I'exploitation d'un débat impossible.

Ce sont des facteurs que le champ du travail du@@uaussi aborder. La Revue Nationale du Jeu des
Enfants réalisée par le Département des Médials, Gelture et du Sport en 2004 (sans doute mieaxco
comme le Rapport Dobson), et qui incluait une dismn du jeu a I'école, fournit une définition éu gui
circonvient aux problémes de définir le jeu danscantexte d'apprentissage ou d'agenda mixte. ihidéf
simplement le jeu comme "ce que les enfants farsigloils suivent leurs propres idées, a leurs fagcen
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pour leurs propres raisons". (DCMS 2004). Approdbgeu de cette fagon peut apparaitre hautememt "n
structuré” et en désaccord avec la trame de trap&itationnelle de I'école, particuliéerement pajae ce
n'est pas une approche orientée par un but (laitrdu jeu concerne un processus et non pas uttatsu
final) mais cela se trouve étre exploitable parge gela reconnait une différence entre "le jeu’jcter”
séparant les questions du (jeu) théorique du tht jbuer) et ce faisant, fournissant la base deenot

taxinomie émergente.

Quelques-uns des adultes interviewés dans I'évatuekprimerent leurs inquiétudes a propos de taraa
couramment non structurée des temps de jeu etnegmant des inquiétudes supplémentaires lorsqu'ils
commencerent a étre introduits au matériel noncstré de la Cosse (voir paragraphes 19 et 58 par
exemple). Mais ils le firent sans savoir que lesses a Jouer (en tant que fournies par une agertcavdil

du jeu) s'Taccommoderaient bien de ce manque appaesstructure, puisque le travail du jeu "... scttaa

ce a quoi les enfants jouent effectivement a I'sppie ce a quoi ils devraient jouer ou pourraieme, ou
méme ce a quoi nous pensons qu'ils jouent" (Armijt2901, 56). Ce qu'ils voulaient en fait dire par
"mangue de structure” était en fait une préoccopaur "un manque d'objectifs clairs”.

Par conséquent, le travail du jeu pointe une faliférente de travailler de celle de I'école etn& fiagon
d'envisager le jeu et jouer qui est tout aussiédiffite. Tandis que la question du jeu devient d'une
importance croissante pour le secteur des écoéssdifférences sont la clef de bénéfices potentiéls
significatifs pour les écoles, mais il y a ausss darrieres potentielles a surmonter (comme regghuis loin
dans la discussion). Peu d'adultes dans I'évatuagipporterent qu'ils avaient lu une quelconquéréture
sur le sujet du jeu et de jouer en général ouesaohtexte du travail du jeu spécifiquement (paplye 11);

le matériel écrit le plus frequemment mentionnéleamrenseignants, était souvent en relation avgestion

du comportement ou était basé sur une activitéebage le jeu dirigée par les adultes (chacune deg d
prend source dans des objectifs facilement compeébles). Il y a cependant une opulence de matériau
ecrits de bonne qualité sur le jeu et jouer, généads le secteur du travail du jeu, et dans léstpeécoles
pourraient trouver une solution a la dichotomierdéci-dessus. Mais la connaissance de ce mbg&trok
travail du jeu en général, était faible parmi legivieweés.

La plupart des adultes interviewés dans la prenuarge de I'évaluation n‘avaient pas considérémayant
le rle des temps de récréation et des pausesiemrgs dans la journée d'école globale. C'est pourq
l'un des plus grands défis dans le projet étaisaldever cette question, de redéfinir a quoi cpaed le
temps de jeu et de le faire dans un contexte daitrdu jeu.

La tradition ludique et le "probleme" du temps €l |

Beaucoup des adultes interviewés ressentaient gyjeul des enfants s'était radicalement altéré tems
générations récentes et qu'a certains égardsnpfaste ne savaient tout simplement pas "commergrjou
Cela était souvent lié a la croyance que les cotepmnts étaient plus pauvres pendant les temps de
récréation et les pauses déjeuner aujourd’hui qus bk passé, et que la télévision et les jeurrslinateurs
avaient volé "I'imaginaire" des enfants, ce quiitiea final interféré avec leur capacité a jouar§graphe

6). Le manque de jeu que les adultes rapporteiam tburs entretiens ne correspondait pas cepeadant
réalité des sessions d'observations, ni aux résules entretiens des enfants qui révélerent che wariété

de jeux, produisant encore une autre dichotomis.ifterviewés auraient été surpris d'apprendrecette
vision que les traditions ludiques disparaissagtait elle-méme traditionnelle.

Lorsque lona et Peter Opie, les grands collectiormet historiens des folklores enfantins a tralessages
rapportérent que :
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"C'est remarquable de voir combien de supposito®té émises sur les divertissements classiques,
meédiévaux, et tudorien, alors que les commentatéudits du dix huitieme et du dix neuvieme
siecles, enfermés dans leurs études, n'avaienhaudée des jeux que leurs propre enfants faisaient
sous le soleil et sous leurs fenétres.” (Opie &@69: viii)

lls auraient facilement pu étre en train de dédaseécoles primaires impliquées dans le projecdBime
résultat, "aujourd’hui nous présumons que les ¢énfant perdu la capacité de se divertir par eux-e&m
nous devenons inquiets, et sommes disposés par mumiétude, a faire de ce qui n'est pas vrai, une
réalité”. (Opie 1969: 16). Les raisons de cela smmiplexes, mais au niveau le plus simple, lesteslul
semblent croire que la génération courante d'emfamjouent pas de la méme facon qu'ils le faisgieand

ils étaient enfants et cette vision semble avondecit des générations successives d'enseignaiicguatér

le temps de récréation comme un "temps a problénBesiucoup des enseignants interrogés passaient en
fait peu de temps dans la cour a cause de la fnégude leur tour de services; et une fois sur plage et

les surveillantes de cantine de leur école, avdmnt attention concentrée sur la gestion des probs.
Mais cela n'explique pas en soi complétement latpi® vue commun exprimé tét dans I'évaluationesur
manque de jeu.

Les entretiens des enfants donnent des indicesbfexssl'une raison plus profonde a cela. lls rajgmbr
gu'ils voyaient les adultes comme des gens quiaaeré le jeu (voir paragraphe 51) et beaucoup des
interventions adultes observées pendant le tempéaiéation ou la pause déjeuner, avaient effative
abouties a un arrét du jeu (voir paragraphe 4lfoRacela était délibéré quand, par exemple, uitad
sentait qu'une forme particuliére de jeu était prapriée, ne saisissant pas alors le fait quest't'ep facile
de rejeter un jeu basé sur des héros de télévisioome d'une certaine maniere inférieur a des jéux p
anciens, plus traditionnels.” (Blatchford 1989, .168 garcon qui rapporta cela et changea le norjeau
"Bouledogue" en "une Rue de la Qualité" pour éviee le jeu soit interdit, serait surpris d'apprengue
c'est une tactigue commune des enfants d'écolestdahle pays, pour éviter ce genre de probleraes.
l'adulte essayant de l'interdire de jouer a cebjeal pourrait étre tout aussi surpris d'apprermplre ce jeu
était déja joué depuis au moins 1839 (Opie & OPi@9l 141) (voir paragraphe 50). Si cela n'en fag pn
jeu traditionnel, alors de quoi s’agit-il?

Beaucoup des formes de jeux observés dans la téeiterrain de jeu pendant I'évaluation n'impligna
pas beaucoup de mouvements (paragraphe 29) etuleement attire le regard. Combinons cela aveclé r6
pratiqgue de la supervision et la découverte quesidants jouaient délibérément a certains de Ipus
favoris, cachés du regard des adultes supervigsurtout les jeux forts en contenus imaginairesy vo
paragraphe 34 par exemple), et nous semblons décaoe raison plus profonde derriere la perceptiea
adultes d'un manque de jeu dans leur école. Camsime si cela se passait tout le temps mais gqu'ils
échouaient tout simplement a le voir parce quéldencherchaient pas. Cette conclusion cadre hiea las
commentaires faits par les adultes a I'étape irtdiare de I'évaluation, aprés qu'ils aient eugapunité

de voir la Cosse en action. Non seulement ils antajue les enfants jouaient avec les élémentstiEtale

la Cosse, mais le point de convergence que la Goasaissait, leurs permettait de voir et de nqiiers les
jeux dans d'autres contextes aussi. Cela sembkiavoir conduit a comprendre le jeu d'une facan qu
s'ajustait mieux a la réalité (jouer), ce qu'ilspmivaient pas voir dans les étapes précédentgsaojiet
(paragraphe 70). Par conséquent, ils commencéermit ae qui était déja la avant l'introductionldeCosse

a Jouer, en plus des nouvelles opportunités fosirper la Cosse a Jouer. Cette révélation doit étre
considérée comme l'un des succes les plus réwssimglication des Cosses a Jouer dans l'envimend

de I'école.

Bien que les enfants questionnés ne dirent pascagpient qu'ils ne voulaient pas d'implication kelulans
leur temps de récréation, le sentiment générat @taisentiment de confusion sur pourquoi les adulte
devaient vouloir le faire (voir paragraphe 52). leedants ressentirent que toute interaction supghaire
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avec les adultes les empécherait tout simplemefaidece qu'ils étaient en train de faire, p.e€jo et ils

ne semblaient pas réaliser que les adultes dangdeie, ne comprenaient en général pas ce ga%isgent
leur temps a faire a la récréation ou a la pausaide lls ne réalisaient pas non plus que leursegmants

et leurs surveillants de cantine ressentaient suuyeils "ne jouaient pas beaucoup”. Leur inddfare a
l'approche Ouf & Pouf (paragraphe 51) était bas@ecipalement sur le sentiment qu'ils n'avaient pas
besoin d'intervention adulte supplémentaire damsjés.

Une fois que la Cosse a Jouer fut en place poulgges temps cependant, non seulement les adultes
commencerent a noter les enfants jouant, maiitsneencérent aussi a noter que les enfants pouvaient
faire sans l'intervention des adultes (paragram)e l6es surveillantes de midi en particulier appnémt
assez souvent de voir la facon dont les travasladur jeu attachés aux Cosses pendant les premieres
semaines d'utilisation, avaient une posture déssdajouer » (typique au travail du jeu) et calenmenca a
influencer la facon dont elles opéraient, partendment dans leur approche des accidents mineurs
(paragraphe 42). Bien que la plupart des écoletisan le besoin d’organiser des tours dans lesiiers
temps d'utilisation de la Cosse, la combinaison desx points ci-dessus les firent réaliser que, non
seulement il n'y avait pas besoin de cela, maisdgums certains cas, le tour était un obstacle peten
'usage de la Cosse (paragraphe 77).

Jeux de batailles et de chahuts

Apres la curiosité et I'excitation initiale autale la Cosse dans sa premiéere arrivée a I'écoladzgohe 56)
toutes les écoles dans le projet rapporterentd&cencertées par le degré de jeux de batailles ehahuts
qui s'ensuivaient (paragraphe 60) et il y avait idgsiiétudes considérables exprimées dans certdie®es
écoles sur ce gu'ils avaient admis (cela se privdodsticulierement dans une école). Que les esfant
particulierement les garcons, s'engagent dansilesde batailles et de chahuts n'aurait pas dwewséar
étre une surprise. Plusieurs chercheurs ont naédagaqu'ils étaient confrontés a de nouvellesatiins,
matériaux et camarades de jeux, la premiere réacdés enfants, particulierement les garcons, dmit
s'engager dans des jeux de batailles et de ch@latgpar exemple Michael J. Boulton (1994); et coen
Peter K. Smith le remarque les jeux de batailledeethahut et les jeux de bagarres sont "cultuneife
universels" (Smith 1995: 15).

Dans certains cas, les adultes étaient préoccigrda possibilité d'accidents et de blessures capagles
jeux de batailles et de chahuts, particulieremeiaing les parents commencaient a s'impliquer (pajpagr
60). Mais également, ils étaient préoccupés pautks voyaient comme une rupture dans le contegilene
augmentation percue des comportements violentscouas d'école est cependant, par certains cotés, un
environnement dur. Les Opie dans leur études nuténee, "... quand les enfants sont rassemblés en
troupeau dans la cour, qui est I'endroit ou lescathwrs, les psychologues et les scientifiquesodials
viennent pour les étudier, leur jeu est d'une fapanquée plus agressif que lorsqu'ils jouent dansé ou
dans les endroits sauvages." (Opie 1969 : 13). bes devrait aussi étre vu dans le contexte qjeulele
batailles et de chahuts lui méme, n'est pas unew&nation spectaculaire d'agression et que cetameuit

pas nécessairement non plus a un comportemenagiassif dans le futur.

Michael J. Boulton par exemple fait ressortir que,il apparaitrait que pour beaucoup d'enfants, et
particulierement les garcons, la participation pux de batailles et de chahuts est en grandeepaaturelle
et une source de plaisir. Il n'apparait pas queuede batailles et de chahuts soit motivé parégirdde
blesser ou de provoquer du stress." (Boulton 1885}/ Dans le contexte de I'école cependant, il est
compréhensible que les adultes puissent exprimer pléoccupations concernant les batailles d'épées
auxquels certains des matériaux dans la CosseésmprPenny Holland écrit que, "... les reglementss
pratiques en relation avec les jeux de guerremnd'aret de super héros dépendent d'un tissage cangde
sentiments, d'attitudes, de relations et de pamept.” (Holland 2003 : 97). Il est intéressant aden que

Les Cosses a Jouer dans les écoles — Une évaluation indépendante (2006-2009)

marc.armitage @playpeople.eu (contact auteur)

Jouer pour Vivre — www.jouerpourvivre.org (contact France) %
taking play seriously




52

pendant sa recherche au sujet des jeux de batefllde chahuts a I'école et dans les lieux pouples
jeunes enfants, elle dit que suite au changementedges pour autoriser les jeux de batailles ethdéuts,
"... les trois a quatre premiéeres semaines de chamgsrmirent au défi tous ceux qui étaient conceroeés
niveau de bruit et la quantité de jeu physique ient en spirale et la situation... était parfoisessie
comme chaotique." (Holland 2003 : 50). Cela reflddeprés ce qu'un certain nombre d'adultes degcol
rapporterent aussi sur la Cosse a Jouer (parag&ipbecore).

Il serait juste de dire que, bien que le persodedlécole n'ait peut-étre pas réalisé que les grukatailles

et de chahuts augmenteraient d'abord de faconagpéaire, les travailleurs du jeu attachés a lss€eat au
projet de la Cosse a Jouer en étaient conscidsta:avaient cependant pas communiqué le fait glee c
avait toutes les chances d’arriver aux premiéradesc A leur crédit, I'équipe du projet pris bidntd
conscience du probleme et s'assura que les écldgRwres seraient informées que c'était la premmie
conséquence de la présence de la Cosse a laguédiiait s’attendre. Dans tous les cas, les écoles
rapporterent aussi qu'aprés un temps (qui variaitedécole a l'autre) les jeux de batailles et fdEhats
stoppaient soudainement (paragraphe 61) et dese$orde jeux plus complexes impliquant de la
construction, de la coopération, et de la simulattommencaient. En cela, la séquence d'actions &tai
nouveau similaire a celle notée par Penny Hollamddgpait de sa propre étude, que la situationdmant
"se calmait". Elle cite un praticien disant, "... soavons vu des longs jeux d’imaginaires stupéfiaets
développer... Les jeux des enfants n'impliquaient g@wiolence, juste l'imagination qui se déchainait
(Holland 2003 : 53).

Voir ce schéma de développement dans l'utilisatiela Cosse des quelques premieres écoles permit a
I'équipe du projet non seulement de pointer queptemiers effets de la Cosse seraient une augrintat
dans les jeux de batailles et de chahuts, mais degminter que cela s'arrétait naturellementitagde les
formes de jeux devenaient plus complexes.

Matériel / équipement / éléments détachés

L'arrét définitif des jeux de batailles et de chtahet un développement vers la construction, quavides
déguisements et des jeux de roles plus complexeané séquence de développement observée daas tout
les écoles du projet (paragraphe 63). Les adultlss eenfants indifféremment rapportérent qu'ilegagent
gue ce développement clair du jeu était conduiti'paces aux matériaux maintenant disponible pouer
qui se trouvaient dans la Cosse. Un certain nordla@ultes notérent que l'inventivité que leurs eisfa
déployaient lorsqu'ils construisaient des cabaragsegemple, était parmi les aspects les plus ot
projet qu'ils avaient observés (paragraphe 68).dremieres préoccupations exprimées par certainfesu
type de matériel dans la Cosse semblérent avois@i@ontées en voyant la facon dont il était w@ilis
(paragraphe 69).

Tout autant rapporté était le développement desnénfallant de I'exploration du matériel, indépemaeent
les uns des autres, pour ensuite former des petitgoes engagés dans un jeu coopératif. La quaaiits
gue le type de matériel, était clef dans cette idiai. Les écoles fournissent souvent du matétieles
equipements pour que les enfants jouent aux temp&aléation et aux pauses déjeuner, mais en fsemti
rarement assez pour que le meilleur usage puiségefait. Peter K Smith par exemple rapporte 'guda
mise a disposition de jouets (nous pourrions tirédléments détachés de la Cosse a Jouer”) arera un
meilleur effet que la mise a disposition d'espde@c plus de jouets, les enfants se rassemblegtaipes
plus petits pour jouer. Il y avait moins d'agressai moins de querelle autour des objets populates
convoités." (Smith 1995 : 7)

A une occasion Smith et son équipe expérimenteteriburnir des objets différents aux enfants, y masn
certains jours, d'enlever complétement tous laget®' manufacturés de la zone étudiée. Il nota que,
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"Les enfants furent assez surpris lorsque seulshaises, tables, structures a grimper et bateaux g
balancent furent sortis mais en fait, firent rapi@at de ces objets un usage plein d'imagination —
faisant des "trains" d'une file de chaises, desdires" de tables, retournant les chaises et idssta
I'envers pour faire des vaisseaux spatiaux, et desuite. Quelques enfants trouverent cela bituyan
et étrange... Mais la plupart trouverent cette athésp plus "terrain d'aventure” trés excitante et y
répondirent avec une créativité inusuelle”. (SraB5 : 7).

Les enfants intervieweés pour I'évaluation rapperieune excitation similaire lorsqu’ils furent imagés sur
leur matériel favori dans la Cosse et les discassgur comment le matériel était utilisé tournasmivent
en une session avec encore plus d'idées pourrgsstde jeux a venir, plutbét qu'un compte rendu @e c
gu'ils avaient effectivement fait. L'exemple dus&siau spatial / voiture au paragraphe 82 est tgpigula
nature fluide du matériel et des effets sur leamisfqui jouent.

Comme déja noté, I'utilisation d'éléments détacl@sme matériel dans la Cosse fut tout d'abordyiaiti et
préoccupant pour quelques-uns des adultes mamedagux éléments détachés plutdét qu'a du matériel
fabriqué devint en fin de compte un autre succgsumau projet. Simon Nicholson qui proposa en peem

ce qui fut regardé comme la "théorie des élémedtmctiés” en 1971 dit, "dans tout environnemerd,fais

le degré d'inventivité et de créativité, et lesqinité de découvertes sont directement proponisds au
nombre et au sortes de variables a l'intérieurithdlson 1971 : 30). Les éléments détachés sont les
variables et le succes des Cosses a Jouer résiddgaucoup sur la présence en quantité suffisdatees
éléments détachés (dans ce cas, du matériel #exiblvrac). Une fois que la Cosse était partieegt |
éléments détachés avec, il y eut une tendanceetiatde certains adultes a voir le succes du pogetme
étant seulement basé sur l'acces a ce nouveauighat&éments détachés. Le succes fut, cepenghrs,
complexe que cela (comme discuté dans la proclsaicteon). Dans un certain sens, la Cosse pouvaieét
était vue comme tout bonnement une boite de steckagr les éléments détachés, mais cela seragrpass
cOté de I'essentiel : les éléments détachés étaietdf du succes et la Cosse donna un point deecgence
aux éléments détachés. Une collection de poubedlaplies d'éléments détachés n’aurait pas eu leemém
effet.

Le réle de I'adulte et de I'enfant : le complexd'elafance

Tout comme en questionnement authentique sur larenates éléments détachés et la facon dont ils
pouvaient étre et seraient utilisés, les adultes @mles étaient, dans les étapes premiéeres dat,proj
incertains sur ce que leur réle pourrait étre (paphe 19). Cela était spécialement vrai pourdesgedlants

de midi. Cependant plusieurs remarquérent pendargritretiens des étapes ultérieures de I'évatuatids
avaient particulierement apprécié de voir la cdpade leurs enfants a prendre le contrdle de leragres
jeux (paragraphe 91). L'importance de cette "aiteetion" par les enfants était reconnue comme
importante par beaucoup, mais généralement pasiauque cela I'aurait probablement mérite.

Quelgues-uns des commentaires faits dans les iengades premiéres étapes de I'évaluation, suerla p
ressentie des jeux imaginaires dans leurs courgjtrarent que le personnel (surtout le personnel
enseignant) ressentait que la possibilité de simatel'usage de l'imaginaire pendant le jeu étaient
extrémement importants. lls étaient en générakdtacpour dire que leurs enfants avaient été capate
jouer de facon imaginative avec les éléments détatdndis que la Cosse était en place. lls apeétia
aussi en général que la raison pour laquelle canpaginaire n'avait pas été possible dans le pésse
largement due a I'absence de mise a disposition @l matériel (paragraphe 58). Mais, ainsi qusl e
mentionné plus haut dans la section sur le matd'eeguipement et les éléments détachées, ilsnmzsent

en général que c'était les éléments détachés ememé&ui étaient uniquement responsables de
'augmentation spectaculaire qu'ils avaient vussdaneu imaginatif. Dans le contexte cependantguie
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parait avoir été le plus important dans le suceegrdjet, ne fut pas le matériel, mais la maniesatae
matériel était utilise.

Ole Fredrik Lillemyr décrit I'imagination comme uakef de succes du jeu dans un contexte d'appsagis
mais voit les deux, jeu et apprentissage, comnférdiits parce que l'un s'adresse a la réalit@utrd’ a
I'imagination. Il fait remarquer que les adulteb@gent parfois a voir la connexion entre les dewause,
comme discuté dans la section ci dessus, de laitii@fi du jeu et de jouer. "Le concept de jouesinfms
facilement comparable au concept d'apprendre.lethyr 2003 : 134). Il poursuit en disant que, 'degants
ont de ce point de vue un avantage par rapportdultes, car ils peuvent plus facilement aller €'sphére
a une autre, de la réalité au jeu et vice et veiisdemyr 20013 : 128). La plupart des adulteemtewés
voyaient une importance dans le type de matériglandisposition pour jouer, et ils voyaient le bieédes
enfants pouvant jouer en dehors de I'implicatiorectie des adultes. En général, ils ne faisaientghbsn
entre des deux choses.

Les Opie ont écrit que :

« Parce qu'il est plus difficile de s'en rendre ptanet encore plus de le comprendre, nous ignorons
largement la complexité de la relation enfant-epfadalisant a peine que, bien que beaucoup
d'enfants ont besoin d'étre gardés, ils sont alesspersonnes avec leurs propres affaires, aibaté

de leur propre société, et sont completement capat# s'occuper eux-mémes sous la juridiction de
leurs propres codes ». (Opie 1969 : v).

La présence d'éléments détachés en quantité suéfisa semble pas avoir été le facteur le plusdé&tans

la promotion du jeu imaginatif et coopératif ques ladultes rapportéerent étre si positif : c'était la
combinaison des éléments détackéfabsence de la conduite par les adultes qui staimportant, en
d'autres termes l'expérience était plus puissaareepque leurs enfants étaient livrés a eux-mémes
(paragraphe 83). Bien que beaucoup des adultesenbigue leurs enfants jouaient de maniére codpeérat
avec ceux avec lesquels ils n'avaient pas jouétgpanagraphe 70) leur lacunes sur la connaissduce
travail du jeu les empéchérent de développer ce lie fait de fournir des opportunités de jeu, ddaes
groupes d'ages mixtes et avec un manque apparemlidation des adultes, est un aspect classique du
travail du jeu.

Utiliser la Cosse et les éléments détachés powigmey le programme académique

Les adultes interviewés pendant I'étape finale'@aluation ressentaient que I'effet de la Cossdesjeu
était trés positif (paragraphe 89) et rapportepre leurs enfants avaient joué avec la Cosse psgu’
derniere minute possible (paragraphe 90). Les cartaires positifs faits sur le fait de prendre sourt
partager et coopérer a I'étape intermédiaire dallétion étaient souvent répétés. Ce qu'ils rappant des
effets sur l'apprentissage et/ou la salle de claskefin de I'évaluation étaient cependant moiasitffs
(paragraphe 98).

La question "quels effets, si aucun, avez vousansda salle de classe" provoquait souvent de $dagces
avant qu'une réponse fut tentée, et dans les iemsede groupe, il y avait des discussions engatkiltes
avant de répondre. Il y avait une scission sigaiiie entre les différents groupes dans les régoastte
guestion. La majorité des enseignants, par exerapigaient que la Cosse n'avait eu aucun effeffisifif
sur leur classe, cependant une majorité du persoonedirectement enseignant (directrices et aadistde
classe par exemple) sentait qu'elle en avait eagpaphe 103).

L'équipe du projet de la Cosse a Jouer avait, dizwespremiere étape d'organisation, discuté deet'eff
possible sur l'apprentissage que la Cosse poueairgr, mais rejetérent l'idée d'inclure cela conume
élément a mesurer pendant I'évaluation (en deleta thcon purement qualitative dont cette quesiiait
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posée dans les entretiens). Mais la scissionédtEmses a cette question mérite quelques explisatidne
possibilité est que les enseignants virent gér@aie la Cosse en marche moins que ne le firenirades
autres membres du personnel donc cela pouvaitt@atesimplement moins présent dans leurs esprits.
Cependant, un certain nombre d'enseignants a desent® variables pendant I'évaluation, firent des
commentaires sur I'effet positif de l'utilisatioa lh Cosse commegyantune impact sur leurs legons, comme
de pouvoir calmer la classe plus rapidement quabdlide apres la pause déjeuner et d'avoir moins de
guerelles empiétant sur la classe (paragraphe Q@jgue beaucoup ne mettaient pas cela en équatemn

un effet sur leur enseignement.

La principale raison semble étre vraisemblablenmrg les enseignants tentaient de répondre a cette
guestion dans le contexte de leenseignemenplutdét que del'apprentissagede leurs enfants. La
préoccupation au jour le jour de ces enseignaritsieplanifier, préparer et exécuter leurs leconsel
facon trés directe p.e. enseigner; les membresediopnel qui répondaient differemment a cette guest
avaient une relation plus indirecte a I'enseigndmee les enseignants eux-mémes et ont donc répmondu
cette question dans un contexte plus large. Catdlseétre renforcé par la découverte que les enaeig
interviewés évoquaient vraisemblablement moinoksipilité d'un lien quelconque entre I'apprentissgui
prendrait place dehors dans la cour (sans eulgpgirentissage a l'intérieur de la salle de cléssgec eux).

Un certain nombre de commentaires faits par cextanseignants et deux directeurs dans les enseten
étapes finales de I'évaluation révélerent qu'itaiaat aimé voir la Cosse et ses €léments détamhésage
comme une aide a lI'enseignement (paragraphe 12gjeriere vue, cela parait faire parfaitement sens
n'importe quel enseignant digne de ce nom aurajptéduine méthodologie qu’ils voient comme motiveint
intéressant les enfants a lintérieur de leur peopratique. Comme Janet Moyles le remarque, "
programme qui utilise le jeu fournira plus vraisgablement... des citoyens bien équilibrés pour tarfu
ainsi que des enfants plus heureux dans le prégbtityles 1994 : 200). Des enfants plus heureugcole
font en général des éléves plus contents, dondedepsucces des Cosses a Jouer plus directemenias
enseignements semble faire sens.

un

Mais cela représente un défi significatif, a lasfpour les écoles ou cette possibilité était éveqiépour
I'équipe du projet de la Cosse a Jouer. Comme orerdiplus haut, un certain nombre d'adultes ireerss
dans cette évaluation, bien que comprenant la walleu I'approche des éléments détachés pour le
développement des opportunités de jeu dans la aola pause déjeuner, ne saisissaient pas encore
completement que la raison pour laquelle cettecaher avait tellement de succes était la combinaissn
éléments détachés, de la mixité des camaradesude g un manque de directions adultes. Il est trés
improbable qu'adopter la méme approche pour I'gnement produise les mémes résultats. Il y a
simplement une différence entre enseigner paulet@pprendre par le jeu : dans le dernier casyjprend
toujours place quand, et parce que, il n'y a padudtes présents.

Brian Sulton-Smith fait remarquer que "c'est urctedi dans la théorie de l'apprentissage de direleue
transfert de compétence d'un mode ou d'une réponse autre survient en général seulement si ilea un
tentative active de le faire " (Sulton-Smith 19941). En d'autres termes, il y avait encore qumireorité
d'enseignants impliqués dans le projet des Cosdesieéxr qui semblaient sentir que I'apprentissaayerait
effectivement pas lieu tant qu'il ne serait pasvaotent engagé. C'est la dichotomie présente dess |
différentes approches et compréhension inhérentenseignement et au travail du jeu soulevée ati to
début de cette discussion. Beaucoup des adulteslesécoles, finirent le projet en ayant compeipaint

et reconnurent la valeur dans I'enfance : compliexienfance, libre choix et acces a un ensemibeogpie
d'éléments détachés, mais ce ne fut pas le casenigns. La raison de cela semble résider dans le
conditionnement de leur formation : les enseignanteignent. La confusion semble étre moins a gropo
d'un manque de compréhension du jeu ou de jou@r gpos d'un manque de compréhension du réle de
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l'adulte dans ce processus. Cela suggére un ddéréy pour le futur de la Cosse a Jouer comme mdge
travail.

Conclusion

La plupart des adultes interviewés dans la prempendie de I|'évaluation n'avaient pas préalablement
considéreé le réle des temps de récréations et dause déjeuner dans une journée d'école élargae, €
une perception fausse d'un déclin apparent dajes! Igraditionnel) a pu conduire a un étiquetage arurs
comme "problémes". Toutefois, David Brown (lui-médieecteur d'école) écrit, "si les activités desside

jeu peuvent étre aussi montrées comme constituamtpart constructive du développement social des
enfants, les tentatives pour limiter le temps degd'école parce qu'un tel temps pose des proklétae
supervision ou de finance, peuvent étre contre ymtifdet de courte vision". (Brown 1994 : 49). Par
conséquent, l'un des plus grands défis dans letpétqit soulever la question et de redéfinir cet dloest
guestion concernant le temps de jeu, et de faile dans un contexte de travail du jeu. L'évaluation
indépendante conclut que le projet fut couronnéutees dans ce sens et que ce succes conduigjua te
sujet entier du jeu dans I'environnement de |'épakeune nouvelle tournure.

Le jeu n'est pas facilement comparable a l'apmsagie, mais I'un conduit a l'autre. Les enfantsksth
comprendre ce point plus clairement que nous algsegdultes, mais a bien des égards ce fut dedegee
gue leurs enfants faisaient avec la Cosse, soyi@nune explication de ce qu'ils pouvaient voir lfgauipe

de la Cosse, qui encouragea le personnel des €cqlesstionner leurs connaissances antérieuragui@ar
conséguent pouvait étre vu auparavant comme uni by la journée d'école qui est rien moins qu'un
"probleme" se montrait avoir le potentiel d'ameunee réelle contribution au dela de la cour et dans
journée d'école toute entiere. Le projet de la Eas3ouer fut par conséquent un succes inquaéfiabl
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L'équipe du projet

Ce ne fut pas une exigence de I'évaluation indéperdd'évaluer la pratique de I'équipe du projateet
rapport n'a pas tenté de le faire. Cependant tesisriembres de I'équipe et la plupart des membres du
groupe pilote furent interviewés vers les dernié&egpes de I'évaluation. Le propos de ces intes/iéait
d'explorer leurs opinions sur comment le projetiémulait et d'identifier tout accord et/ou désadcvec

les résultats des entretiens a la fois des enddrutss adultes dans les écoles.

Il faut rappeler qu'aucun membre de I'équipe dyepree vit les résultats de I'évaluation indépenel@avant
les dernieres étapes du projet.

Contacts initiaux avec les adultes

Les travailleurs du jeu de I'équipe du projet rafgyent que les réactions initiales qu'ils recudants les
ecoles différerent entre les surveillants de midieepersonnel enseignant : les surveillants de firieht

initialement "un pas en arriére... (et) n'étaient pas ouvert a cela" (travailleuse du jeu 1). Utreadlit

gu'ils étaient préoccupés par les "causalitest®iproblemes du personnel, "ils sentaient qu'ilsaraient
pas capable de faire face au nombre (d'enfantaVaftieur du jeu 2) et "ils avaient besoin d’é@eaucoup
rassurés. Beaucoup de choses tournaient autow da'its avaient le droit de faire ou pas... (ety gut
guelques discussions a propos des régles" (trauaédldu jeu 1).

Il se peut que le résultat de cela fut que lesesllants de midi dans la plupart des écoles fudsrrits
comme ayant "fait un pas en arriere" (travailledggeul) dans les premiers temps de présenceCeske
mais c'était ressenti comme ayant été un pointipesiméme si parfois il ".. semblait plutét queus
"faisions" tandis qu'ils "regardaient” pendant grasemaines" (travailleuse du jeu 1), cette période
d'observation des travailleurs du jeu en actiontay@néralement comme conclusion de les avoir aidé
trouver I'assurance dont ils avaient besoin etd'¢e$ aida a aller d'un réle de supervision (ti@alitel) vers

un réle plus centré sur le travail du jeu" (trakaail du jeu 3). Une travailleuse du jeu intervieeéste apres
avoir terminé les trois semaines de tutorat dares éoole dit que "ils (les surveillants de midi) st
beaucoup relaxés”. (travailleuse du jeu 4).

La réaction du personnel enseignant fut décritensemquelque peu différente. En général les travadleu

jeu rapportérent qu'ils étaient peu fréquemmentcentact direct avec les enseignants mais lorsqu'ils
I'étaient, ils avaient tendance a exprimer desquémations a propos des effets que la Cosse poanaiit

en termes de "contrdle” plutét que les préoccupatpratiques énoncées par les surveillants de ixdidh.
ressentait que la Cosse, "... était tres en dehotsulezone de confort” (travailleuse du jeu 4) etautre

dit, "je ne pense pas que certains membres du rpebenseignant en particulier, comprennent le
changement de culture qui se mettra en place't{effdu jeu). Cela semble coincider avec quelqussdes
commentaires faits par un certain nombre de divestel'écoles et au moins une enseignante pendant
I'évaluation, en rapport avec le fait que les infations de formation initiale étaient données seald aux
surveillants. Ca n'était pas un point évident éa @eis du temps pour I'équipe du projet d'en séalies
implications. Le résultat cependant fut un changerpeur renforcer le contrat informel de resporigabi
entre le projet et les écoles ultérieures.

L'importance d'impliquer des travailleurs du jewnsldes semaines initiales d'une Cosse placée dans u
ecole a été considérée pendant I'étape de plaioficdu projet. Un membre du Comité de pilotageqdi¢
"('ai pensé que) les bénéfices de l'implicationtdcavailleur du jeu serait (que le personnel deol&)
verraient les enfants jouant avec le bric a br&#n(énts détachés) et le chaos qui se produirais Buzssi
verraient quel effet le fait d'avoir des adultesoau aurait sur ce qui pouvait se passer" (officarjeu).
Cela semble s'étre révéle correct. Dans leurstanrise le personnel du projet semblait aussi direéme
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chose que les surveillants de midi et les direstelans leurs entretiens, en termes de préoccupatien
supervision et de sécurité, tout comme le persoenskignant dans leurs préoccupations a propos des
guestions de contrble. Les membres de I'équiperdjetpavaient clairement revu ces questions eteavai
incorporé ce qu'ils avaient appris de leur trawiec les adultes du premier groupe dans les écoles
ultérieures.

Contacts initiaux avec des enfants

Tous les travailleurs du jeu de I'équipe du projetvaient pas travaillé dans un environnement §eola
avant le projet de la Cosse a Jouer et donc iisrétaux-mémes incertains sur quelle pouvait @meaction
initiale des enfants. Un certain nombre parléragendant de leur surprise sur le fait que les eslut
I'école ressentaient que leurs enfants souvensdaaient pas comment jouer”. L'un du comité detqmie
dit, "nous sommes toujours en apprentissage ajetrsais clairement, si I'on donne le matériel anfants,
ils ont les compétences innées de les utiliseffic{er du jeu).

Il n'y eut pas réellement de surprise sur le fai¢ des jeux de batailles et de chahuts étaiet phami
premieres réactions de la part des enfants dame$aaux éléments détachés. Les travailleurs davigient
aussi noté que "les plus agés furent assez brakesixe début, les plus petits moins. Mais celd same.
Les jeux agressifs disparurent lorsque les gensrameérent a faire des cabanes” (travailleuse dé)eu
Cette travailleuse du jeu continua en disant "nmdagons pas enlevé les "armes", nous les avores itk a
voir ce qui pouvait étre fait d'autre”. Cela esssaten accord avec les commentaires faits dareug@von
des écoles.

Les travailleurs du jeu eurent des idées difféeste le rangement du matériel a la fin d'une sasgie
celles que les surveillants de midi eurent aupantaea noterent que "la plupart des surveillantshdei
semblaient préférer ranger avec quelques monite@rmmeés pour aider, mais ceux-ci disparurent
rapidement! La plupart des surveillants de midsdarent tomber a la fin" (travailleur du jeu 2).[Ce
confirme beaucoup de ce que les enfants dirent ldams entretiens lorsqu‘eux aussi se plaignirentad
disparition mystérieuse des gens tout de suitetaya® le besoin de ranger se manifeste. Egalenrent e
commun avec les enfants, les travailleurs du jeerviewes tombeérent d'accord sur le fait que, 8efants
aimaient l'idée d'avoir a chasser les trucs" (iteewse du jeu 4) et que cela était un facteur rdonént a
I'éventuelle tactique de jeter simplement tout danSosse a la fin de la session; cependant, skergirent
gu'un nombre significatif de surveillant de midaiént toujours un peu inconfortables avec cettigiae,
méme a la fin du projet. Cependant, les entret@é@galuation avec les surveillants de midi semhbtaie
suggérer gu'ils s'étaient beaucoup plus relaxéssuet que les travailleurs du jeu ne le pensaient

Apprentissage

Les membres du groupe de pilotage semblaient gartage vision large de "l'instruction” similairecaélle
des directeurs d'école et de quelques-uns du pekaole soutien interviewés pendant |'évaluationnlL’
s'exprima tot sur le fait qu'il y aurait des oppaités d'utiliser du langage et de "développer réegs"
(officier du jeu) et cela se révéla vrai. Par exlmjoin des travailleurs du jeu rapporta qu'un gmst a
l'une des écoles mentionna voir un groupe d'enfamistruisant une cabane qu'ils utiliserent ensaiteme
centre pour un jeu de simulation, et qui étaitrelaient basé sur une histoire qui avait été lue @asalle de
classe. "L'enseignante dit que les enfants dargraigpe montrérent un niveau de compréhension gu'ell
n‘avait pas vu dans la classe.” (travailleuse du)e

Tous ceux de l'équipe du projet et du groupe detggke étaient trés clairs a propos du réle du pexe
termes d'apprentissage qui était, comme dit l'emxd"pas tant un outil pour une cible du progranguene
capacité d'apprendre" (officier du jeu). A cet égdiequipe du projet et le groupe de pilotageéselérent
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juste dans leur sentiment que les Cosses fourntraie support a l'apprentissage dans un contexge la
plutét que pour des objectifs de programme mesesadl solides. Leur décision de ne pas promouwpir 0
conduire le projet vers cette derniere voie s'a@gémune démarche positive.

Processus de changements, développements et aggagas

Il était convenu au départ de I'évaluation indépatel qu'il n'y aurait pas de contact direct erénaaluateur

et I'équipe du projet jusqu'aux derniéres étapeprdjet mais une exception a cette regle serdie fsi
guelque chose survenait pendant les entretienesoobservations qui étaient ressenti comme suffisamh
important pour le porter a leur attention. Celgg®luisit & quelques occasions. Par exemple lestems
avec les enfants dans I'étape intermédiaire dallliétion suggérérent que plus de réflexion deviaé é
menée sur les effets qu'ils pouvaient ressentintgaal'enlevement final de leur Cosse. Il étaitabés
cependant que pour chacune de ces occasions kmitéguipe du projet avait déja noté le probléme e
travaillait dessus. Toute I'équipe du projet étddtirement en train d'apprendre elle-méme tandes lqu
projet progressait et introduisait de facon trdeative cet apprentissage dans leur pratique ginsidans
leur pensée pour le futur.

Par exemple, quelques-uns des travailleurs du yestmpnnerent si le fait de travailler dans undeétous

les jours pour trois semaines était aussi efficpee peut-étre encourager les surveillants de ma#veenir
graduellement plus impliqués, et donc "relach@mdlication de la travailleuse du jeu (travailleahs jeu 1

et 3). Les membres dirigeants de I'équipe du pedgaent aussi en train d'apprendre et de dévetanpél

de la progression du projet. Dans une école pampbes I'emplacement choisi pour mettre la Cossi éta
ressenti comme inadapté depuis le début mais $siprede la part de la directrice conduisit a &cel la de
toute facon, "je n'étais pas content a proposateplacement de la Cosse.. et nous avons débatau cet
décision mais je ne me sentais pas assez confastces premiers temps.” (direction) mais ceci wisitd
directement a un changement de procédure et plasrdedle pris sur I'emplacement des futures Cosses

Se préparer a la fin

Ce qu'il se produirait alors que le projet entlappgrochait de son achévement a commencé a oclasgoer
membres de I'équipe du projet a mi-course de Ué@in. Cela fut renforcé par le fait que I'équilbeprojet
avait vu le genre d'effet que la perte de la Cassét déja eu sur les trois premiéres écoles. ditifNous
n‘avions pas bien évalué cela au début” (travadalu jeu 4) et un autre dit "Nous avons besoimigeix
considérer la fagon de donner du soutien apredegu@osses sont parties. Nous devons rencontréiIes
(Autorités locales éducatives). Nous devons avoicentrat en place” (direction). Les directeursalges
les écoles impliquées avaient aussi considéré iog. po

Bien gu'au moins une des écoles ait déja exprimédésir d'acquérir une Cosse de remplacement
permanente peu apres avoir perdu la sienne, lestms requises par I'évaluation signifiaient lpgévait y
avoir une période d'au moins douze semaines sasse@din d'évaluer ce qui se passait une foislgu@tlit
enlevée. C'était clairement un supplice pour besucdans I'équipe du projet mais a leur crédit, ils
persévérerent dans l'intérét de I'évaluation.

Ayant vu combien le fait d'avoir une Cosse a l'édthit efficace, I'équipe du projet était auséopcupée
par les effets a plus long terme d'en avoir eus pgrdu une. lls commencgaient a montrer un grand
attachement a leur projet et étaient en empatliehpravec leurs bénéficiaires. Ils discuterentaute cela

de différentes facons y compris laisser simplendgest collections de camelote et d'éléments détatdnEs
chaque école. lIs furent tous d'accord cependaet ameilleure solution de toutes, était de negudsver

la Cosse.
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Remarques finales

L'approche combinée de fournir des éléments détadbépoint de convergence de la Cosse a Jouer,
I'élément de la formation, 'augmentation de lserile conscience, et les travailleurs du jeu opémnme
soutiens des surveillants de midi se sont révéiésefficaces. Le projet a :

1. réalisé et dans beaucoup de cas est allé au-delabjiectifs convenus avec la Loterie Nationale et
satisfait le besoin des officiers du jeu de lepaidts locales (voir Répondre aux objectifs du giroj
dans la partie 1)

2. été positivement recu par toutes les écoles quipast part et ouvert leurs yeux a de nouvelles
possibilités (voir les Résultats dans la Partie 2)

3. contribué au débat sur le jeu, jouer et I'importades temps de récréations / pause déjeuner comme
une partie valorisée de la journée d'école (\Discussion des résultats dans la Partie 2)

4, et, peut-étre bien le plus important de tout, amengrand lot de plaisir a beaucoup d'enfants.

Il 'y eut un accord général au sein des membre&deipe du projet, que l'implication dans les Cesse
Jouer n‘avait pas seulement été hautement bénédmureles écoles engagées mais aussi pour leureprop
pratigue comme travailleurs professionnels du gduce fut également la conclusion de la direction d
projet. L'un dit par exemple, "cela en a valu lampeJe ne peux penser a rien d'autre qui soii ansssant

a entreprendre. Ca a développé une vie a ellesealf et ca nous a tous appris quelque choseetfiin)

L'équipe du projet et le groupe de pilotage se pootivé & eux-mémes qu'ils étaient trés efficaees da
planification et la livraison d'un projet vraimamique pendant un processus ou ils ont eux-ménmssap
se sont adaptés, et se sont développés. En conségue projet ne devrait pas étre vu comme une
expérimentation nouvelle singuliere - tres simmamil devrait étre vu comme la norme
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Les Cosses a jouer dans les écoles : une évaluatioteépendante

Notes sur les écritures du livre des accidents

Javais l'intention a l'intérieur de I'évaluationdépendante du projet des Cosses a Jouer de farétude
détaillée des écritures du livre des accidents daasune des écoles participantes avant, pentlaptés la
Cosse. En pratique, cela s'avéra tres difficilaig f(voir Limitations de la Méthodologie, danstiRat de ce
rapport). La somme des informations dépouilléesirfattendue. Plus problématique furent les vanegio
dans les méthodes de collecte d'une école a l'quirétait aussi inattendues. Cependant le matgikdcte
fournit suffisamment de détails pour atteindre dasclusions de principes qui sont présentées dris @et
appendice au rapport principal.

1. Loin devant, les bosses et les croche pieds remdammpte du plus grand nombre d'accidents
enregistrés par types, avec les croches piedswaypeéessus. Par exemple dans les neuf mois avant
gue la Cosse fut introduite (dans I'école 4), lessks et les croches pieds rendaient compte de 56%
du total des accidents enregistrés; les crochels pendaient compte de 29,5% du total et les bosses
de 26%.

2. Les accidents impliquant les enfants de cycle Z@dtagénéralement plus fréquent que pour les
cycles 3 et dans la plupart des cas la fréequens@adsdents de croches pieds et de bosses étsit plu
forte pour le cycle 2 que pour le cycle 3. Par eplesndans les neuf mois avant l'arrivée de la Cosse
a Jouer a I'école 2, les bosses et les croche péadisient compte de 57% de tous les accidents
enregistrés pour les cycles 3 mais totalisait 8&€%atcidents enregistrés au cycle 2.

3. La majorité des accidents enregistrés avaiensligla surface plate et dure de la cour, plutotsyue
le terrain ou la ou les équipements de jeux étgigrgents (mais voir note 7 ci dessous). Par exempl
(I'école 4) enregistra seulement deux accidentstdi@u sur le terrain et trois accidents sur leurs
équipements de jeu sur un total de plus de soixarnt&lents enregistrés sur une période de neuf
mois.

4, La majorité des accidents enregistrés se produisaibextérieur des batiments de I'école bienrmqu'u
nombre significatif arrivaient a l'intérieur (var nouveau note 7). Ceci variait d'une école aréaut
Par exemple, (I'école 1) enregistra un total dgtvit une bosses en dehors des batiments de I'école
et douze a l'intérieur (enfants cycle 3) dans E# mois avant l'arrivée de leur Cosse a Jouert don
sept se produisirent pendant les cours d'éducatigsique. Les accidents impliquant des portes,
comme des doigts coinceés, étaient mentionnés dasgue toutes les écoles.

5. Un petit nombre des accidents enregistrés impleniaie rentrer en collision avec des objets comme
un ballon de foot par exemple, mais cela était@régal considéré comme étant accidentel plutdt que
deélibéré de la part d'un autre enfant. Il y avas dxceptions avec le rapport occasionnel de temar
et de prises de becs, mais elles étaient excegllenrent rares. A (I'école 4) par exemple il y avai
une écriture pour "poussé par un garcon de cyclga?hi plus de soixante accidents enregistrés.
“recevoir un coup de pied" était cependant plusmam il y avait trois écritures enregistrées pour
cela a (I'école 4), mais comme dans la plupartédetes, le fait que ce soit délibéré ou accidentel
n'était pas toujours clair.

6. Les écoles variant considérablement dans la fraguenle type des accidents qu'elles enregistraient
ainsi que dans les méthodes qu'elles utilisaient pes rapporter. Dans les livres des accidents
examinés dans les huit écoles primaires il y ayagitre méthodes uniques d'enregistrement en usage
et des variations significatives dans deux desanéss. Ceci en dépit du fait que quatre des écoles
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utilisaient le méme livre pré-imprimé d'enregistesrn pour les écritures de leurs accidents. Les
détails attachés a chaque enregistrement variammgidérablement et deux écoles se révélerent
enregistrer tous les accidents, méme les plus mgnklne de ces écoles par exemple enregistra plus
de deux cent accidents sur la période des neuf avaist de recevoir leur Cosse a Jouer alors qu'une
autre avec une liste comparable d'enfants, en istn@geulement autour de soixante.

7. Les écoles n'enregistraient ou n'analysaient eBrgépas I'endroit ou les accidents prenaient place
ou le contexte dans lequel ils survenaient. Ca&tai'pas vrai dans tous les cas, mais méme quand
une localisation était donnée cela était en généstieint a des descriptions comme, "dans la cour
des cycles 1" et "sur les équipements" par exenipéda était moins le cas pour les accidents
enregistrés a l'intérieur car souvent une sallelaigse spécifique était mentionnée ou plus sodsent
salle d'éducation physique.

8. Il y avait des accidents enregistrés spécifiqueneaentelation avec la Cosse a Jouer pendant qu'elle
était dans I'école. Ceci était variable, avec uagriié d'enregistrements pendant les premierestad
de la mise en place de la Cosse et impliquant ipalement des enfants étaient tapés par d'autres
avec les éléments détachés, pendant les jeux déldsmtet de chahuts. Il y eut deux accidents
impliquant du matériel de la Cosse et qui étai@msgérés comme étant plus sérieux, tous deux
émanant de la méme école et les deux impliquanéléesents détachés qui avaient été attachés aux
equipements d'escalade de I'école. Dans tous sedecaombre d'accidents de croche pieds et de
bosses, bien que grandement réduit, était toujdardoin l'accident enregistré le plus commun
pendant que la Cosse était en place. Par exenliptml¢ 2) enregistra six accidents en relatiorcave
la Cosse en place qui étaient deux exemples disnfambant ou étant poussés accidentellement en
dehors de la Cosse; deux étant tapés avec lesdabgsux de batailles et de chahuts, et deux ésapp
par des objets lancés, dans un cas un "disquednst lthutre "un morceau de carton" (tous, dans les
trois premiéres semaines). Ceci compta pour enwiroguart des accidents enregistrés non-croches
pieds / bosses.

9. Il apparait qu'il y a eu une réduction des enregisénts d'accidents et incidents ayant eu lieu
pendant le temps de présence de la Cosse a Joetaldes les huit écoles de I'évaluation. Dans
(I'école 3) par exemple, il y eut une moyenne destaccidents enregistrés ou plus par période de
pause déjeuner, dans l'année scolaire conduistmtndse en place de la Cosse; pour les douze
semaines ou la Cosse était a I'école, la moyenneothbre enregistré était de deux ou moins par
période de pause déjeuner (de surcroit, la dicectte cette école rapporta que, bien qu'il y ea plu
d'une douzaine d'entrées dans le "livre des compents” dans les douze semaines avant la Cosse,
et dont certaines étaient en relation avec legestdu livre des accidents, il n'y avait aucunegent
du tout pendant les douze semaines ou la CosgecBtplace). Les accidents enregistrés dans cette
ecole dans la période des douze semaines aprés Gosse fut partie étaient presque les mémes que
ceux de la période précédant la mise en place @@dae. Ces résultats étaient typiques pour toutes
les huit écoles.
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