
Le Good Behavior Game,
concrètement
Des équipes, des règles et un seuil à ne pas dépasser

L A  D É M A R C H E

1 La classe est divisée en équipes
Les règles de la période sont énoncées et affichées avant de commencer. Le jeu est annoncé : les
élèves savent qu'il est en cours.

2 L'enseignant marque les écarts aux règles
Une marque au tableau pour l'équipe concernée, sans commentaire ni discussion.

3 Toute équipe sous le seuil gagne
Ce n'est pas une compétition entre équipes : toutes peuvent gagner. C'est une contingence de groupe
interdépendante.

4 Récompense immédiate, puis hebdomadaire
1 à 2 minutes d'activité agréable aux équipes gagnantes, et une récompense plus substantielle en fin de
semaine : dispense de devoir, récréation prolongée.

5 On joue 3 à 5 fois par semaine, en allongeant peu à peu
Par tranches de 10 à 20 minutes au fil de l'année, jusqu'à 60 minutes de jeu.

EXEMPLE — TRAVAIL AUTONOME, 4E ANNÉE

ÉQUIPES Quatre équipes. Au tableau : je lève la main pour parler, je reste à ma place, je travaille
sur ma tâche. Le jeu est annoncé : 15 minutes, seuil de 4 marques.

MARQUE Félix se lève sans permission : une marque à l'équipe 2, sans un mot.

SEUIL « Le jeu est terminé. Les équipes 1, 2 et 4 ont 4 marques ou moins : elles ont gagné ! »

RÉCOMPENSE Deux minutes de dessin libre tout de suite ; vendredi, 10 minutes de récréation de
plus.

PROGRESSION 15 minutes en septembre, 30 minutes en novembre, toute la période au printemps.
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