GBG : GOOD BEHAVIOR GAME -JEU DU
COMPORTEMENT ADAPTE

STRATEGIE DE GESTION DU COMPORTEMENT EN CLASSE

ELEMENTAIRE (CP AU CM2)
’j Type d'intervention: Formation académique en cours ( a | Objectifs:
~ de déploiement en France ; . R .
° Former les enseignants a une gestion efficace des compor-
. tements des éleves en classe.
( ,D/‘ Site internet du programme: https://grvs06.0rg/good- . Mieux socialiser les enfants dans leur réle d'éléve.
behavior-game-gbg/
° Développer les compétences psychosociales des éleves.

5 Public cible: Enseignants du premier degré. .
(‘}I ) Programme soutenu par Santé publique France :

<°) Vidéo de témoignages d’enseignants REP+: https:// https://www.santepubliquefrance.fr/docs/programme-
- www.youtube.com/watch?v=cl50D2XeSFM&t=9s good-behavior-game-gbg-ou-le-jeu-du-comportement-adapte

(E\AF) Description de la formation:

La formation s’adresse a une équipe pédagogique (pas de formation individuelle) et s’étend sur une année scolaire. Elle comprend
deux journées de formation initiale en début d'année, une journée de formation renforcée au début du second semestre, ainsi qu'un
accompagnement individuel tous les quinze jours pour chaque enseignant (observation d’'une séquence de classe comprenant une
séance GBG, entretien d’analyse de pratiques en face-a-face, remise d’'un compte-rendu écrit).

) Description du projet :

Le GBG ou « Jeu du comportement adapté » est une stratégie de gestion du comportement en classe, basée sur I'observation ac-
tive des éléves et le réinvestissement des données observées. Il apaise le climat scolaire, facilite le travail de groupe et développe
les compétences psychosociales des éléves. Le GBG n'empiéte pas sur le temps d’enseignement : il comprend des séances codi-
fiées et ritualisées, présentées aux éleves comme un jeu, dont I'objectif est de respecter les regles de la classe durant une situa-
tion d'apprentissage. La motivation suscitée par le jeu incite les éléves a expérimenter les comportements attendus par I'ensei-
gnant et a en comprendre les bénéfices. L'ensemble de la stratégie permet ensuite aux éléves de transposer les comportements
enseignés lors des séances GBG durant le temps de classe ordinaire. L'animation des séances implique, pour I'enseignant, une
série de gestes professionnels structurés par quatre éléments-clés.

( ) Les 4 régles de la classe :

En vigueur durant tout le temps scolaire, les regles de la classe deviennent les régles du jeu durant les séances GBG (nous devons
travailler dans le calme, nous devons respecter les autres, nous pouvons nous lever si nous y sommes autorisés, nous devons
suivre les consignes). Ces régles sont transposables et généralisables : lors de l'introduction de chaque séance, les comporte-
ments attendus sont détaillés explicitement par I'enseignant et le groupe classe, a I'aide d’exemples et de contre-exemples, afin
que les éleves sachent précisément ce qui est attendu d’eux, en termes de posture et de travail scolaire, comme sur le plan de leurs
interactions sociales.

( ) L'appartenance a une équipe :

Le jeu GBG se joue toujours en équipe mais I'activité scolaire qui se déroule simultanément peut étre individuelle, en bindbme ou en
groupe. Les tactiques pédagogiques mises en ceuvre par les enseignants développent la régulation par les pairs, la coopération,
I'entraide, la solidarité tout en favorisant la capacité des éléves a se positionner au sein du groupe. Les équipes sont hétérogenes
(genre, compétences psychosociales, niveau scolaire), afin que les enfants qui ne maitrisent pas les comportements attendus puis-
sent prendre leurs pairs comme modeéle et bénéficier de leur soutien. La composition des équipes est modifiée régulierement pour
amener les éleves a interagir avec des profils différents. Les équipes ne sont pas en concurrence entre elles.

( ) L'observation active du comportement :

Lors des temps de jeu, I'enseignant note en toute neutralité les infractions aux regles, sans interagir avec les éléves en dehors de
I'énoncé d’'une phrase-type destinée a réorienter les comportements vers ses attentes. Toutes les équipes qui totalisent moins de
cing réorientations gagnent le jeu. Ce temps d’observation constitue une opportunité pour mieux comprendre et analyser le com-
portement des éléves, mais aussi pour recueillir des informations précises destinées a argumenter la cléture de la séance
(félicitations et retour réflexif). La difficulté, tant pour les éléves que pour I'enseignant lui-méme, que représente cette absence de
communication momentanée est atténuée par la brieveté des séances en début d’année scolaire et s’estompe rapidement au cours
des premieres semaines de pratique, laissant place a un accroissement de I'autonomie des éléves.



< ) Le renforcement positif :

N

(

L’enseignant valorise les comportements attendus tout au long de la journée, en insistant sur les progres. La cléture de la séance
GBG comprend des félicitations globales a I'attention de la classe, des félicitations différenciées a I'attention de chaque équipe et
des rituels de félicitations par les pairs. Le systéme a économie de jetons matérialise les victoires : il permet d’obtenir des prix indi-
viduels et tangibles en début d'année scolaire (par exemple du petit matériel scolaire), puis, aprés quelques semaines de pratique,
des gratifications intangibles et collectives (par exemple, une activité ludique, offerte a toute la classe par les équipes gagnantes).

PASSATION DES
CONSIGNES DE
L'ACTIVITE SCOLAIRE

MISE EN CONTEXTE DES
REGLES GBG

CELEBRATION DES RETOUR REFLEXIF SUR
VICTOIRES ET e LES STRATEGIES DU
FELICITATIONS SUCCES

m Validation Scientifique:

Des études menées a I'étranger ont démontré I'impact immédiat du GBG en milieu scolaire (a I'école élémentaire : réduction des
comportements perturbateurs et de timidité excessive, amélioration des comportements prosociaux). D’autres études mettent en
valeur son impact de moyen terme chez les bénéficiaires devenus collégiens (concentration améliorée, réduction de I'initiation pré-
coce au tabac et a I'alcool) et lycéens (meilleure réussite au diplome de fin d’études secondaires). Son impact de long terme chez
les bénéficiaires du GBG devenus de jeunes adultes (19-21 ans) a également été mis en évidence : réduction significative des con-
duites addictives (tabac, alcool, drogues illicites), des tentatives de suicide et pensées suicidaires, des troubles de la personnalité
antisociale et des comportements criminels.

Les résultats de I'essai-pilote en France conduit par le Groupe de recherche sur la vulnérabilité sociale (GRVS) de 2015 a 2017 mon-
trent que le GBG facilite I'atteinte des objectifs du Socle commun de connaissances, de compétences et de culture. Du c6té des
enfants, il favorise une amélioration de la coopération, une mise au travail plus rapide, une autonomie accrue, et davantage de con-
centration. D'autres progres sont également observés : une meilleure confiance en soi, une meilleure implication, davantage de res-
pect des pairs et des adultes, plus de solidarité, ainsi qu’une verbalisation améliorée des émotions et des argumentaires. Du c6té
des enseignants, il facilite la mise en ceuvre d’'une pédagogie bienveillante, I'appropriation de I'enseignement explicite des compor-
tements sociaux, ainsi que la pratique d'une pédagogie différenciée, grace au réinvestissement des données d'observation durant le
temps scolaire ordinaire. De plus, I'acceptabilité du programme est élevée car il est bien accueilli par I'ensemble des enfants et par
90% des enseignants.

En 2024, Santé publique France prévoit de publier son évaluation d’efficacité du GBG en contexte frangais, qui s’appuie sur 19 000
séances GBG réalisées entre septembre 2015 et juin 2023.

Echelle de validation du programme :

Prometteur Validé
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