	ATELIER APPRENDRE UNE LEÇON

	Pré-requis : 
-ce qui est à apprendre est regroupé au même endroit, cet endroit est identifié avec les élèves
-la leçon est structurée et lisible (plan repérable, parties distinctes, code couleur, typographie)

	Quand ?
	Pourquoi ?
	Pour qui ?

	En classe/ en aide aux devoirs
	Pour développer les stratégies de mémorisation
Pour expliciter ce qui est à apprendre : toute la leçon ? la structure ? des définitions ? (tout cela étant variable selon la leçon)
	[bookmark: _GoBack]Pour tous

	Comment ?

	



	Remarques :
- hors classe : on peut proposer aux élèves de relire une évaluation faite, sa correction et de refaire ensuite les exercices non réussis
- 





-écrire dans l’agenda le titre précis de la leçon et ajouter : « ce qu’il faudra savoir… »


-survoler les exercices et demander quels sont à leur avis ceux que l’on pourrait retrouver en évaluation


-lecture silencieuse et surlignage des mots importants et les titres des différentes parties


-lecture à voix haute par un élève et questions d’un pair


-copie ou écriture de fiches


-carnet de mots cf Maryse Brumont, rédigé au début tous ensemble puis à deux puis seul


-rédaction en groupe classe au début puis à deux puis seul d’une carte mentale ou d’un plan détaillé


-lecture de la leçon par l’adulte et proposition des élèves de phrases à surligner


-enregistrement audio sur portable et réécoute


-exercices vrai /faux à l’oral ou à l’écrit avec retour


-le jeu des questions "bêtes"


-le jeu de « si j’étais la maîtresse/le prof, voilà ce que je demanderai en évaluation »


-donner la possibilité de poser des questions à l’enseignant à la sortie, en dehors du regard des autres élèves/ interactions sur l’ENT ?
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