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Introduction



Apprendre avec des jeux

« Le jeu, c’est le travail de l’enfant, c’est son métier, c’est sa vie »

(Pauline Kergomard)

De nombreux pédagogues ont proposé le jeu comme moyen le plus naturel 

d’apprendre, en raison de la motivation suscitée : Oberlin, Fröbel, Montessori.

La ludification des apprentissages a des aspects positifs : rétroaction, 

interactions sociales, « seconde chance » toujours accordée.

Le jeu est une forme alternative d’apprentissage, qui relève de la 

« pédagogie du détour » et propose des situations mobilisatrices.

L‘apprenant peut surtout développer des attitudes utiles : compréhension de 

texte, persévérance, anticipation, prise de décision, créativité,...



Club de jeux mathématiques

 Depuis 2005 à la Haute Ecole Francisco Ferrer

 Pour de futurs enseignants, et personnes intéressées





Apports des jeux pour l'apprentissage des mathématiques

 Expérience mathématique ;

 Passages du concret vers l'abstrait ;

 Défis à la mesure de chacun ;

 Construction de compétences, utilisation des acquis ;

 Plaisir d'avoir vaincu la difficulté ;

 Capacité à résoudre des problèmes ;

 Intérêt pour les mathématiques ;

 Culture ludique et mathématique.

Certains jeux permettent de construire des compétences très précises 

(exemple maîtrise des tables de multiplication), d’autres travaillent à 

plus long terme (vision de l’espace par exemple).



Première diffusion

 UER et Rallye mathématique de Bruxelles

 Exposés sur des thèmes ludiques

 CIJM



Animations mathématiques

 Salon « Culture et jeux mathématiques » à Paris

 Maths en rue à Bruxelles

 Printemps des Sciences, Exposciences





Boîte à outils

 Sites HEFF, UREM

 Site www.jeuxmath.be

http://www.jeuxmath.be/


Rôle du professeur

 Moins d’enseignement transmissif

 Enseignant « organisateur d’apprentissages »

 Création d’un espace et d’un moment particuliers.

 Position plus en retrait

 Rôle de la métacognition

 Liens

 Traces, prolongements 



Sciences et techniques du jeu

 Didactique par le jeu – mathématique

 Brussels Games Festival

 Liens entre jeux et concepts / compétences



Jeux et TICE

 4e TICE

 Jeux mathématiques sur iPad, …



Quelques constats

 Nécessité de proposer du matériel concret, surtout pour les plus jeunes,

 Différenciation

 Engagement des apprenants

 Nécessité d’une réflexion pédagogique

 Nécessité d’une réflexion déontologique et éthique

 Variantes : recherche d’erreurs, magie, matériel simple, défis, …

 Développement d’initiatives ludiques (Maison des maths, BGF, FIJ, …)



Projets et défis

 Enseignement et distance

 Jeux, TICE et apprentissages



Objectifs pour l’enseignant

 Faire progresser chaque élève

 Evaluation diagnostique

 Méthodes variées plus que remédiation

 Feedback par l’enseignant

 Relation de confiance, bon climat de classe

 Environnement propice aux apprentissages actifs.

 Eviter l’ennui, la peur d’apprendre

 Former des citoyens capables de s’adapter, audacieux et créatifs face à 
de nouveaux problèmes.



Conclusion

 Ludification des apprentissages

 Mutation du rôle de l’enseignant

 Formation du citoyen de demain



Merci pour votre attention !

Pour en savoir plus : www.jeuxmath.be

Courriel : joellelamon@yahoo.fr

http://www.jeuxmath.be/
mailto:joellelamon@yahoo.fr

