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Les habiletés de pensée

Les Dialogues ont pour objectifs de
permettre aux jeunes de dialoguer, de |
réfléchir et d’apprendre a se connaitre. [
La poursuite de ces objectifs contribue
au développement d’habiletés qui leur
permettront de s’autodéterminer et de
prendre leur place dans la société.

Deux catégories d’habiletés sont développées par les Dialogues : les habiletés
affectives et sociales ainsi que les habiletés cognitives. Les premiéres sont des
actions ou des opérations de la pensée qui permettent de réaliser des tiches
nécessitant ['affectivité (sentiments, émotions, valeur..) ou les interactions
sociales, ou du moins qui les facilitent. Par exemple, écouter est une habileté
affective et sociale qui facilite l'interaction avec les autres et qui demande
souvent un contréle de ses émotions et de ses sentiments afin d'avoir des
réactions favorisant le dialogue et la réflexion. Les habiletés cognitives, quant a
elles, sont des actions ou des opérations de la pensée qui permettent de réaliser
des taches intellectuelles. Par exemple, comparer est une habileté cognitive qui
permet d'identifier et de montrer des ressemblances et des similitudes entre
deux ou plusieurs éléments.

Méme si les habiletés affectives, sociales et cognitives sont présentées comme
des opeérations de nature différente, elles sont interdépendantes et
complémentaires, voire indissociables. En effet, les habiletés affectives et sociales
et les habiletés cognitives sont les deux faces d'une méme piéce permettant
d'utiliser différents contenus pour penser et communiquer. Pour cette raison,
elles sont regroupées sous l'appellation d’habiletés de pensée. Les habiletés de
pensée sont essentielles a I'élaboration, a la justification et & I'expression des
idées et des points de vue puisque ce sont elles qui organisent et donnent forme
aux perceptions, aux émotions, aux sentiments, aux informations, aux croyances,
aux connaissances et autres éléments qui sont dans notre téte.
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En ce sens, mieux comprendre et mieux maitriser les habiletés qui permettent
de formuler, de justifier et d’affirmer des idées et des points de vue aide a mieux
communigquer, a mieux réfléchir et a mieux se connaitre. C'est pour ces raisons
que les habiletés de pensée sont au coeur des guides Dialogues. Les ateliers qui
sont proposés dans la prochaine section s'assurent de mettre en action les
habiletés affectives, sociales et cognitives de diverses facons. Ainsi, que ce soit par
les différentes phases composant les ateliers ou par les questions qu'elle pose, la
personne responsable de l'animation invite les jeunes a utiliser certaines
habiletés ciblées et a en prendre conscience en vue de mieux comprendre leur
fonctionnement et leur utilité pour ainsi mieux les maftriser.

Il importe donc que I'animation soit en mesure de faire découvrir aux jeunes les
habiletés de pensée et de stimuler leur utilisation. Le schéma suivant présente
les habiletés de pensée qui ont été ciblées pour dans le programme Dialogues -
Découverte. Bien entendu, il n'est pas question de travailler ou de présenter en
un seul atelier toutes ces habiletés en une seule fois, puisque cela apporterait
davantage de confusion et de surcharge cognitive pour les jeunes (peut-étre
méme pour la personne responsable de I'animation). Pour faciliter I'acquisition et
ainsi que le développement progressif et conscient de ces habiletés, chagque
atelier en cible deux (une affective et sociale et une cognitive). Il est suggére de
les expliguer en début d'atelier, puis de les travailler grace aux questions a poser
pendant I'atelier pour enfin réfléchir sur leur utilisation (et peut-étre I'éclairer) lors
de la phase d'intégration en fin d'atelier. La personne responsable de I'animation
peut expliquer et donner des exemples en cours d'atelier afin de favoriser la
mobilisation des habiletés ciblées. D'autres habiletés sont aussi développées
dans chaqgue atelier. Toutefois, elles ne font pas nécessairement l'objet d'une
explication, d'une mobilisation et d'un retour systématigque et formel.
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Les habiletés de la pensée (HP)

DEFINITION

Les habiletés de pensée sont
des opérations ou des actions

FONCTIONS DES HP

Elles permettent de rechercher,
de raisonner et d’organiser

Uinformation afin de comprendre,
d’expliquer et de valider nos
expériences et notre rapport au
monde qui nous entoure.

mentales faites dans le but de
réaliser des taches précises de
la pensée.

Coopérer

Pt Collaborer a la réalisation d'une
tache pour atteindre un objectif
commun

Donner des causes/

e AeNCes Donner des exemples/

£.] contre-exemples

Catégoriser lllustrer ou contredire une idée
ou un point de vue a partir d'une
Effectuer des actes situation concrete
métacognitifs

@ Examiner I'envers d'une

Etablir des position

relations moyens- o - : Sy
fin Considérer l'inverse d'une idée ou
d‘une situation pour en voir la validité
ou pour en trouver d'autres

Evaluer

Ryformiler J Reconnaditre la place des émotions
Admettre que les émotions
influencent nos points de vue et
popularité / nos interactions

Identifier un
argument d’autorité /

& Identifier la généralisation abusive
Reconnaitre l'attribution erronée
des caractéristiques d’un petit
nombre a un grand groupe

em  Respecter les autres et leur
point de vue

Accorder de la considération
aux personnes et a leurs idées
(malgré son désaccord)
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TYPES D'HP

Elles peuvent étre cognitives (en
lien avec une tache intellectuelle),
affectives (en lien avec une tache

impliquant des émotions, des
sentiments ou des valeurs), et/ou informations, connaissances...)
sociales {en lien avec des tache afin de produire des idees et des

d‘interaction avec les autres). points de vue.

CONTENUS DES HP

Elles utilisent différents contenus
{perceptions, émotions,
sentiments, valeurs, croyances,

Accepter la diversité des points de vue
Reconnaitre qu'il y a plusieurs fagons de
concevoir ou d'expliquer une situation

Affirmer ses idées
Manifester de fagcon explicite son point de vue

Avoir un souci du

contexte

Considérer les circonstances dans
lesquelles s'inscrit une idée

Construire & partir des
idées des autres

Partir du point de vue de quelqu'un pour
élaborer et enrichir son propre point de vue

Donner des raisons
Exposer des repéres/ principes pour
justifier un point de vue

Comparer/distinguer
Identifier les ressemblances ou
les différences entre deux
choses (idées, situations...)

Questionner
Interroger une idée ou
une situation pour
obtenir plus
d'explications ou une
meilleure
compréhension

Parmi 'ensemble des habiletés de pensée développées dans le programme, celles travaillées
explicitement dans ce guide sont accompagnées de leur définition.
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Qui suis-je?

55-60 minutes

[€]
g Phase d’accueil

Moi, superhéros ou
superhéroine

5 minutes

J
lﬂ Phase d’activation

Si tu étais...
10 minutes

Post-it et crayons

2oo Phase d’exploration

Etre soi-méme

30 minutes

34

PO Réfléchir au theme de lidentité
pYSE Donner des raisons

.

BO8ll Affirmer ses idées

Inviter les jeunes a répondre tour a tour a la question
suivante:
¢ Si tu étais un superhéros ou une superhéroine, qui
choisirais-tu?

Pratique de l'attention suggérée : le scan corporel

Animer un tour de parole pour chaque élément.
« En réfléchissant a qui tu es, a ta personnalité, dis-nous
ce que tu serais si tu étais...
o ..une plante (fleur, arbre, etc.).
o ..uneville.
o ..unvétement.
o ..uUn.e artiste.
o ..uUn objet.
« Pourquoi? QU'y a-t-il dans ce gue tu as nommé qui te
ressemble ou te correspond?

Présenter aux jeunes le nuage de mots sur l'identité.

Inviter les jeunes a répondre aux questions suivantes :

¢ Y a-t-il des mots que vous ne comprenez pas?
Quelgu’un peut I'expliquer?

o Parmiles mots suivants, lequel est le plus important
pour vous définir, pour dire qui vous étes ou pour que
quelgu'un sache qui vous étes? Pourquoi?

o Y a-t-il d'autres mots importants? Pourquoi?

e Parmiles mots suivants, lequel est le moins important
pour vous définir, pour dire qui vous étes ou pour que
guelgu'un sache qui vous étes? Pourquoi?

o VY a-t-il d’autres mots moins importants? Pourquoi?
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> oo Phase dexploration » Y a-t-il des mots qui ne sont pas en lien avec qui tu es?
R Pourquoi?
» Y a-t-il des mots qui ne sont pas dans le nuage, mais que
tu trouves importants pour dire qui tu es? Pourquoi?
» Sion enléve vos goUts, vos centres d’intérét (reprendre
guelgues mots du nuage), seriez-vous les mémes
30 minutes personnes? Pourquoi?
« Comment faites-vous pour savoir qui vous étes
personnellement?
e Est-ce possible de ne pas se connaitre personnellement?
Pourquoi?
« Est-ce qu'on se connait de la méme fagon que l'on
connait les autres? Pourquoi?

Etre soi-méme

M
%ﬁ% Phase d’intégration Faire un retour en groupe sur les habiletés de I'atelier.
« Est-ce qu’on a réussi a dire ce qu’on voulait dire (affirmer
ses idées)?
T'en penses quoi? » Est-ce qu'on a donné des raisons?
o Est-ce que cela nous a permis de réfléchir ensemble?
10 minutes Pourquoi?

Proposer aux jeunes de dessiner ou d’'écrire
individuellement au sujet de la question suivante :
e Qui es-tu? Qu'est-ce qui permet de dire qui tu es?

Matériel créatif, papier,
crayons et feutres

Inviter ensuite les jeunes a présenter aux autres leur
dessin ou leur rédaction.
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Quii suis-je?

36
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Carte de questionnement : Etre soi-méme

Questions générales d’animation fe’ E’,
878
e Quelgu'un aimerait dire quelque chose
au sujet de l'identité?
* Comment peut-on découvrir qui l'on

est?
e Y a-t-il un lien entre nos goUts et notre
identité?

¢ Y a-t-il un lien entre notre personnalité
et notre identite?

e Y a-t-il un lien entre se connaitre soi-
méme et étre soi-méme?

o

uestions de compréhension
Q P g

* Qu’est-ce qu'étre soi-méme?
o Est-ce étre authentique?
o Est-ce faire semblant?
o Est-ce avoir raison?
o Est-ce tromper?
o Est-ce connaltre ses limites?
o Est-ce connaitre son potentiel?
o Est-ce agir selon ses valeurs?
o Est-ce agir comme les autres?
e Est-ce qu'on peut choisir notre identité?

e Est-ce que c'est vraiment important d'étre
soi-méme? Pourquoi?

e Est-ce que ¢a change quelque chose de
savoir qui I'on est réellement?

¢ Quand on fait quelque chose qui hous
ressemble/ne nous ressemble pas, peut-il
Y avoir des conséquences? Si oui,
lesquelles?

* Apprendre a connalftre les autres, est-ce
que ca me permet d'apprendre a me
connaitre moi-méme? Si oui, comment? Si
non, pourquoi?

Questions de justification

*‘
Questions sur les habiletés de pensée 4 {

e Qu’est-ce qui fait qu’'on peut étre/ne
peut pas étre soi-méme? (causes)

* De quoi suis-je fait? (établir des
relations parties-tout)

« A quoi ¢a sert d'étre soi-méme? (établir
des relations moyens-fins)

* Présuppose-t-on que c’est toujours
mieux d’étre soi-méme?

* Sur quels critéres se base-t-on pour dire
gu’on est vraiment soi-méme?

Questions philosophiques

X%
N8
o Te
» Est-ce qu'étre soi-méme, ¢a peut
étre...
o beau? laid?
juste? injuste?
o bien? mal?
o logique? pas logique?
o nécessaire? pas nécessaire?
suffisant? pas suffisant?
e Est-ce que se connaitre soi-méme, ca
fait nécessairement de nous une
meilleure personne?

[}

]

&

Questions métacognitives

+ a4
<
€
e

* Est-ce toujours vrai qu'étre soi-méme,
c’est..?

e Y a-t-il autre chose que nous devrions
dire au sujet d’'étre soi-méme?

e Sides machines pouvaient dire a notre
place quand on est vraiment soi-méme
et quand on ne l'est pas, qu’est-ce que
¢a changerait dans nos vies?

* Comment a-t-on fait pour arriver a dire
qu’'étre soi-méme, c'est...?

EXPLORATION
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&
Reseau
Ajoutez autant de

de questions

Y a-t-il des éléments de
nous qui restent toujours
pareils? qui changent

Et si on pouvait devenir
quelgu’un d'autre, est-
ce que cela changerait

constamment?
quelque chose? Quand faut-il changer?
Quand faut-il rester soi-
méme?

Est-on la méme
personne du début a la
fin de notre vie?

Y a-t-il des parties de
mon identité que j'aifje
n’ai pas le pouvoir de
changer?

Mon identité peut-
elle changer?
Puis-je déterminer
qui je suis?

Faut-il toujours étre
soi-méme? Faut-il
plutdt se dépasser?

Comment fait-on
pour savoir qui I'on

est?
Si je ne suis pas
moi-méme, alors
qui suis-je?
Que veut dire Est-ce possible de
I'expression se tromper sur soi-
« apprendre a se méme?

connaitre »?

Est-ce possible de
se mentir a soi-
méme?

Est-ce possible
d'étre toujours soi-

Faut-il se perdre méme?

pour mieux se

Est-ce que les autres
retrouver?

peuvent m'aider @ me
connaitre moi-
méme?
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