


« Regard d'un chercheur sur le jeu:

— Définition et présentation des composantes du
jeu;
— L'enseignement des mathématiques par le jeu;

- Les bienfaits du jeu au regard des éleves en difficulte
— L'adaptation d’'une seéance de jeu.

» Regard d'une enseignante sur le jeu:

— Récits d’expériences en lien avec |utilisation du
jeu en classe;




 Avant de débuter la présentation, je suggere de
mettre en ceuvre un petit remue-meéninge
(« brainstorm »).

« Accédez au site suivant : www.menti.com et
utiliser le code suivant (4941 5181) pour répondre
a une premiere questions:

— Qu’est-ce qu’un jeu?

« Toujours sur Menti, utilisez le code suivant (4749
4486) pour répondre a une deuxieme question:

— Quels sont les avantages a utiliser le jeu en classe?




A ¢

- Voici les trois principales sources a partir
desquelles la présentation va s’appuyer:

vivre le primaire

Mathématiques ludiques
pour les enfants de 4 a8 ans

ny

Avecla collaboration de
‘Thomas Rajotte. Louis Coté e Roxane Drainville




» Le jeu correspond a
I'ensemble des
interactions des éleves

dans une activite a

caractere artificiel ou les

apprenants sont soumis

a des regles et dirigés

vers |'atteinte d’'un but

(Chamberland, Lavoie et platea 3578856
Marquis, 1995).

Source Pixabay: https://pixabay.com/fr/photos/jouer-jeu-de-




Cing composantes

caractérisent un jeu de

regles:

|a tache didactique;

|a tache ludique;
_e contenu cognitif;

| a procédure

. Procédure Contenu
udique; eaque ) (_coqrn

\
es reg IeS Source: Marinova, K. et Biron, D. (2016). Mathématiques ludiques pour
i les enfants de 5 a 8 ans. Presses de |'Université du Québec.




» 1- La tache didactique:

— Se rapporte au but de I'apprentissage;
— Correspond a l'intention pédagogique de I'enseignant
au regard du programme de formation;

— Est dissimulée derriere la tache ludique.
 2- La tache ludigue:

— Correspond a la clé du jeu de regles;

— Elle réfere a 'objectif du jeu (but) et constitue le
moteur qui pousse |'éleve a s'engager activement;

— Elle rend la tache signifiante aux yeux de |'éleve




g ad— |

« Voici quelques exemples de jeux ainsi que la relation
entre la tache didactique et la tache ludique qui en
découle.

m Taches didactiques Taches ludiques

Battleship Se repérer dans un plan cartésien Tenter de couler les navires
(touché de son adversaire en les
coulé) bombardant

Les échecs Développer des stratégies, émettre  Eliminer I'armée adverse et
des hypothéses et anticiper les protéger le roi
coups de l'adversaire

Candy Land Reconnaitre les couleurs, faire des Etre le premier a atteindre le
associations chateau du roi Kandy

(Marinova et Biron, 2016)



 3- La procéedure ludique (systeme):
— Réfere a I'ensemble des actions effectuées pour
réaliser le jeu;
— Dans le respect des regles, cela réfere a la prise de

décision du joueur.
* 4- Le contenu cognitif:
— Réfere aux connaissances et aux stratégies que peut
développer I'enfant durant le jeu;

— En mathématiques, cela se rapporte aux concepts,
aux processus ou aux raisonnements mis en ocsuvre
dans le cadre du jeu.




« 5- Les regles

— Correspondent aux balises a l'intérieur desquelles le
jeu peut se réaliser;
« Précisent le nombre de joueurs et le materiel a utiliser;

— Doivent étre respectées au risque de compromettre le
jeu;

— Définies par le concepteur, il est possible dapporter
des adaptations de maniere a faire perdurer le jeu.




* Les regles universelles et de procedure:

Les régles de procédure

La regle de démarrage ou «Qui commence?» Cette régle met en place la condition nécessaire pour le
début du jeu; par exemple, mettre le pion (ou le jeton) a
la case départ; celui qui tire un «6» commence la partie.

Les régles de déroulement du jeu ou « Comment Ces régles générent l'activité. Elles tracent le chemin a
joue-t-on?» parcourir et indiquent les actes, les opérations et les gestes
a poser. Elles précisent le point de départ et le point
d’arrivée du jeu.

Les regles de sanction ou de privilege ou «Qu’est-ce Ces régles établissent des sanctions en cas de manquement
qu’on fait si...7» ou des récompenses en cas de bons coups.

Les régles de défi ou « Comment se sauver ou se Ces régles intégrent des défis a relever pour que le joueur
racheter?» obtienne des bénéfices particuliers. Ces défis peuvent étre
proposés lorsqu’un joueur vient de subir une sanction qui
le pénalise dans le jeu.

La régle de victoire ou « Comment gagner?» C’est la régle qui précise ce que le joueur doit faire pour
remporter la partie.

Les régles universelles

La régle olympique ou la régle du franc-jeu (fair-play) Cette régle édicte qu’il ne faut pas tricher et que I'on peut
féliciter 'adversaire pour ses bons coups.

La métaregle ou la régle des régles Cette régle exige que le joueur comprenne que le non-
respect d'une regle peut constituer une menace a la
structure et au bon fonctionnement du jeu.

Source : adapté de Marinova et Biron, 2016.

Source: Rajotte, T.; Héroux, S. et Boivin, E. (2021). Le jeu en classe de mgthématiques: Engager
activement les éléves et favoriser leur apprentissage. Cheneliere Education. p.4.




* Le jeu de l'oie:

— Activité ludique realisee
sur un plateau de jeu.
— Parcours de jeu sur 63

cases permettant
d’accéder a un tresor
gardé par des oies

 Selon la mythologie
grecque, les oies étaient
d’excellentes gardiennes de
trésor (Lemoine et Sartiaux,
2014).

Source: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Le_jeu_de_|%?270ie.jpg




* Le jeu de dominos:

— Au 16¢ siecle, le terme
« domino » réferait a une

coiffure portée par des moines
(capuchons noirs);

— Ces capuches ont inspirees
I'appellation des pieces de jeu
noircies qu'il faut juxtaposer le
plus rapidement possible.

Source Pixabay: https://pixabay.com/fr/illustrations/mikado-
domino-pierres-payer-1013878/




* Le jeu de loto:

— Traditionnellement, le jeu de
loto était utilisé par les adultes;

— Les grilles de jeux comprenaient
27 cases representees par un
nombre associ€ a un jeton
diSpOSé da NS un Sac; Source: https://pixabay.com/fr/photos/loto-russe-loto-jeu-les-

barils-5875693/
— L'objectif etait de remplir la grille
de jeu le plus rapidement
possible.




* Le casse-téte (puzzle):

— Le casse-téte correspond
a une image qui a ete

découpée en un certain
nombre de morceaux;

— L'objectif est de
reconstituer I'image
initiale en agencant les
Morceaux.

Source: https://pixabay.com/fr/photos/puzzle-adn-recherche-
g%C3%A9n%C3%A9tique-2500333/




» Principales caracteéristiques des jeux qui ont
marquée |'histoire:

Jeu de l'oie

Jeu de dominos

Jeu de loto

Casse-téte (puzzle)

Tache
ludique
(but)

Etre le premier a
atteindre le trésor.

Se débarrasser le plus
vite possible de ses
pieces.

Remplir sa grille le plus
rapidement possible.

Reconstituer I'image
initiale.

Procédure
ludique
(systeme)

Lancer un dé

et appliquer la
conséquence de la case
sur laquelle on atterrit.

Juxtaposer des piéces
dont les extrémités ont
les mémes valeurs.

Tirer un jeton et
trouver la case
correspondante sur
la grille.

Agencer I'ensemble
des pieces.

Nombre
de joueurs

2 ou plus

2 ou plus

2 ou plus

Matériel

Dés, planche de jeu,
pions

Pieces de domino

Grille, jetons

Pieces a agencer.

Source: Rajotte, T.; Héroux, S. et Boivin, E. (2021). Le jeu en classe de mathématiques: Engager activement les éleves et favoriser leur
apprentissage. Cheneliere Education. p.11.




 L'ensemble de ces elements se
rapportent a la grande
catégories des jeux de regles.

— Deux autres grandes catégories Poutles nfonts de 4 43 ane
de jeux sont documentees, soit:
* les jeux symboliques;
* les jeux de role.

— Dans le cadre de cette
présentation, un intérét est porte
aux jeux de regles.







 Quatre postures a adopter:

— Le Guide
- Modelage de chaque étape associée au jeu

— Le partenaire d'entrainement

 L'enseignant peut s'impliquer dans le jeu a titre
d’adversaire, mais peut laisser I'éleve gagner afin de
preserver son interet pour l'activite

— L'adversaire

« L'enseignant compétitionne dans le jeu comme le ferait
toute autre personne

— L'arbitre
 L'enseignant supervise ou anime le jeu




 Quatre postures a adopter:

:VJ\ Partenaire  L—I\ : ::> :
d'antrafnemant 1 Adversaire Arbitre

Niveau de soutien offert par |’ enseignant

Source : adapté de Marinova et Biron, 2016.

Source: Rajotte, T.; Héroux, S. et Boivin, E. (2021). Le jeu en classe de mathématiques: Engager activement les éléves et favoriser leur
apprentissage. Cheneliére Education. p.21.




» Trois facons de jouer des €leves:

— L'actant
- L'éleve cherche a gagner en respectant les regles

— L'apprenant

- Lorsqu’il perd, I'éleve cherche a mettre en place de
nouvelles strategies

— Le joueur non compétitif

- L'éleve s'implique dans le jeu dans un contexte de
cooperation;

- Dans un jeu compétitif, I'€leve peut décider d’adopter la
posture de partenaire d’entrainement pour susciter la
motivation de son adversaire.




- En référence au Programme de formation de
/'école guebecoise (MEQ 2001), le contenu
mathématique réfere aux éléments suivants :

— Les concepts
- Cela réfere aux savoirs ou aux notions mathématiques

— Les processus
- Se rapporte aux actions exécutées pour réaliser une tache
— Dénombrer une collection, ordonnancer des nombres, etc.
— Les raisonnements

- Opérations de pensée realisées par les éleves en
mathématiques




Le sens attribué aux concepts mathématiques:

— Miser sur la compréhension conceptuelle

- . —e COMPREHENSION
* Le «quoi» et le « pourquoi» CONCEPTUELLE
d’un concept
* Les liens entre les éléments
d’un concept

* Les liens entre les concepts

DONNER
DU SENS A LA
MATHEMATIQUE

_ + FLEXIBILITE -
* Trouver plusieurs fagons i * Connaissance,

d’effectuer une tache y mémorisation et

* Inventer une procédure v_,.;"-"' automatisations de
pour réaliser un probléme " faits et de procédures
non routinier

« Utiliser la procédure la plus
efficiente pour effectuer un probleme

Source: tiré de MEES «Donner du sens a la mathématique par I'interrelation entre la compréhension
conceptuelle, la flexibilité et la fluidité », 2019, p. 11.

Source: Rajotte, T.; Héroux, S. et Boivin, E. (2021). Le jeu en classe de mathématiques: Engager activement les €léves et favoriser leur
apprentissage. Cheneliére Education. p.29




* Noggle

— A partir des nombres suivants, trouvez le plus grand
nombre de chaines d'operations permettant d‘obtenir une
valeur équivalente a « 20 »

~ www.menti.com --> | COI

Source: Rajotte, T.; Héroux, S. et Boivin, E. (2021). Le jeu en classe de mathématiques: Engager activement les éleves et favoriser leur
apprentissage. Cheneliere Education. p.176.




 Noggle, inspiré du Boggle

— Compréhension conceptuelle = structures additives
et/ou multiplicatives;

— Fluidité - Développer un répertoire memorise de '+
et dela -;

— Flexibilité - Développer des processus de calcul
mental; réaliser le plus grand nombre possible de
chaines d’opérations en respectant les priorites;
composer/décomposer un hombre de differentes
facons




« Autre idée: La calculatrice défectueuse

— Trouver le plus grand nombre d’opérations permettant de
réaliser : 5 + 7




« |a calculatrice défectueuse

— Idée - appropriation de |'additions repétees (sens de la
multiplication)







 Un avantage du jeu pour les eleves
en difficulté = regard au paradoxe
de I'apprentissage par le jeu
(Brunner, 1983).

— Cela incite I'éleve a la prise de risque et

évite les émotions négatives associees
a I'échec;

- Lorsqu’il gagne, I'éleve s'attribue la

réussite; by CH

Source: https://www.pexels.com/fr-

< LOrqu'I| perd, |I attnbue SeS éChECS aU fr/photo/bureau-ecole-sans-visage-

e -
NN
7 o

etudiant-4769486/

personnage qu'il incarne dans le jeu ou a
un facteur extrinseque

— EX: L'adversaire a été beaucoup trop
chanceux!




 Le jeu a aussi différents apports sur les différentes
spheres associées a la réussite educative.

Raisonnement
logique;
Créativité;

Dév. cognitif Reésolution de
problemes;

Sens critique

REIEES

visuospatiales; Communication
Motricité fine; . orale;

Motricité , Dev. social Estime de soi:
globale; Dev. moteur S Motivation;
Réflexes; émotionnel Interactions en
Tonus groupe
musculaire




- Certains jeux peuvent étre envisagees afin de
développer les fonctions executives des eleves

— Exemple: Le jeu du lynx

Rajotte, T.; Héroux, S. et Boivin, E (2021). Le jeu en classe de
mathématiques. Engager activement les €léves et favoriser leur
apprentissage. Cheneliere Education. p.133.







 La courbe d'intensité du jeu se traduit dans un cheminement
en quatre phases distinctes (Rajotte, 2021);

Intensité
Phase constante

(Maintient du dynamisme
et de l'intensité)

Source: adapté de www.servicejeuness.asso.fr/Ressources/Outils Animateurs/Courbe _intensite.htm. Dans
Rajotte, T.; Héroux, S. et Boivin, E (2021). Le jeu en classe de mathématiques. Engager activement les €leves
et favor/ser leur apprentissage. Cheneliére Education. p.56.

- Afin d’eviter que le jeu s'essouffle, il peut-étre judicieux de
procéder a une adaptation du jeu

— Pour ce faire, il est possible d’agir sur les variables didactiques




Une variable didactique détermine un choix que
'enseignant peut faire (méme implicitement) et
qui est susceptible de modifier la hiérarchie des

stratégies, et par la méme, le sens des
CONNAISSaNCes Visees

(Dorier et Maréechal, 2008)

- Regard aux variables didactiques (et leurs
valeurs possibles) de l'activite du De Bascule




Situation 1 : Le dé basculé
(Dorier, 2010; Dorier et Maréchal, 2008)

Le dé basculé
Description

Nombre d'éleves : 2
Matériel : Fiche de I'éleve et un dé

Reégles

* Un éléve lance le dé et annonce le nombre de points obtenus.

* L'autre bascule le dé sur I'une des quatre faces latérales et
additionne les points de la face du dessus au premier nombre
annonceé. Le jeu continue ainsi, chacun, a tour de réle, basculant
le dé et additionnant les points de la face supérieure.

* Le premier qui atteint 20 gagne la partie.

Prolongements
- Partir du nombre 20 pour atteindre 0.

- Celui qui dépasse 20 gagne la partie.
- . GIMAS

Tiré de I'école d'été en orthopédagogie des mathématiques de 'UQAM (2017)




Deux variables générales sur les regles du jeu

Tiré de I'école d’été en orthopédagogie des mathématiques de I'UQAM (2017)




Deux variables qui peuvent changer de valeur ¢
chaque coup

Tiré de I'école d’été en orthopédagogie des mathématiques de 'UQAM (2017)




—\\

Tiré de I'école d’été en orthopédagogie des mathématiques de 'UQAM (2017)




» Situation retenue pour |'analyse

— Valeur du nombre a atteindre : 20
— Dépassement de la valeur cible : non

— Nombre ajouté est tiré au hasard: oui au 1€ coup,
non a tous les autres coups

— Aspects matériels du jeu: dé avec des points
— Possibilité d'écrire: non

« [‘@tude des variables didactigues permet de
déterminer la pertinence des situations par
rapport a l'objectif d'enseignement




« Premier cycle (1™ et 2¢ année)

— Utilisation d’'un dé a 6 faces,
— Valeur cible : 20
— Utilisation de papier/crayon pour effectuer les calculs

« Deuxieme cycle (3¢ et 4¢ annee)

— Utilisation d’'un dé a 20 faces,

— Valeur cible : 100

— Stratégies de calcul mental sollicitees
 Troisieme cycle (5¢ et 6¢ annee)

— Valeur cible: 1000

— Utilisation de deux dés a 20 faces; possibilites de multiplier
la valeur des dés




- Trois grandes categories de variables didactiques s'appliquent
a la majorité des jeux

Principales variables didactiques impliquées dans une tache de
mathématiques

Structure Données numériques  Aspects linguistiques
mathématique

Opérations en jeu; Taille des nombres; Temps des verbes;

Sens des Nature des Syntaxe;

opérations; nombres; Vocabulaire;

Nombre Type de nombres; Informations

d’opérations Données textuelles

Place de I'inconnue. numeriques superflues
superflues.

* Les différentes variables didactiques sont détaillées au sein de
I'ouvrage de Rajotte, T.; Héroux, S. et Boivin, E (2021).




e Structure mathématique:

— Pour accélérer la durée de realisation du jeu Serpents

et echelles, il est possible de modifier la nature des
opérations impliquees dans la tache. A cet effet, au

lieu de se déplacer sur la planche de jeu (grille de
100) en additionnant la valeur d‘un de a 6 faces, un
joueur pourrait lancer deux dés et opérer une
multiplication afin de se mouvoir sur la planche de

jeu;




« Données numeérigues:

— Dans le jeu de cartes Bataille, il est possible d’adapter le
jeu de maniere a modifier le niveau de difficulté de la

tache.

 Au lieu d'utiliser des cartes impliquant des nombres
naturels (2, 4, 6, 8), il est possible d’utiliser des cartes
représentant des nombres sous forme de fractions
(1/2; 3/4; 5/8) ou méme de nombres décimaux (1,234;
12,34; 123,4)




Aspects linguistiques:

— Dans le cadre de la version
mathématique du jeu Headbanz a
I'intérieur de laquelle les joueurs
doivent deviner I'image posee sur le

front de I'adversaire a I'aide de
questions, une modification de
vocabulaire en géométrie peut étre
proposee.
« Au lieu d'utiliser des images de figures
planes courantes (carré, rectangle et

triangle), des images de polyedres
pourraient étre apposees sur le front

1 ge Licence Creative Commun:
d €s J Ou€eur. https://www.flickr.com/photos/Ileelive/33389289140







— Brunner, 1. (1983). Le developpement de l'enfant. Savoir-faire.
Savoir-dire. Presses universitaires de France.

— Chamberland, G.; Lavoie, Lé et Marquis, D. (1995). 20 formules
péedagogigues. Presses de I'Universite du Quebec, Québec.

— Dorier, J.-L. et Maréechal, C. (2008). Analyse didactique d'une

activité sous forme de jeu en lien avec |'addition Grand N, 82,
69-809.

— Dorier, J.-L. (2010). L'analyse a priori: un outil pour la formation
d’enseignants — exemple d'un jeu issu des manuels suisses
romains de premiere année primaire. Dans P. Danos.
L'enseignement des mathématigues a l'ecole: ou est le probleme
- Actes du 26° collogue international des formateurs de
professeurs des écoles en mathematigues (COPIRELEM). Auch:
ARPEME. p.80.




— Gouvernement du Québec. (2001). Programme de
formation de ['ecole guebécoise. Gouvernement du
Québec.

— Gouvernement du Québec. (2019). Reférentiel

d’intervention en mathématiques. Gouvernement du
Québec.

— Héroux, S. (2021). La planification d'une seance de jeu
mathématique. Vivre le primaire, 341), 44-46.

— Lemoine, A. et Sartiaux, P. (2014). Jouer avec les
mathématiques. jeux et activites traditionnels de 2,5 a
8 ans. De Boeck Education.




— Marinova, K. et Biron (2016). Mathématiques ludigues
pour les enfants de 4 a 8 ans. Presses de I'Université du
Québec.

— Rajotte, T. (2021). L'adaptation des jeux en
mathématiques: pour que le plaisir dure longtemps.

Vivre le primaire, 34 1), 41-43.
— Rajotte, T. et Héroux, S. (2021). Le jeu en classe de

mathematiques: engager activement les eleves et
favoriser leur apprentissage. Cheneliere Education.

— Rioux, M. et Couture, A.A. (2021). Jouer pour
développer des stratégies de calcul mental. Vivre /e
primaire, 341), 57-59.




