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Introduction

c Mol |J 0Oenseigne, ma-ils8» eu
(Saint-Onge , 1987)

Comment engager | " appr




Engager | ' el eve, ouU

Une expérience : | ' at eHngager les<€leves en mathématiques »
(Journée Ferrer 2016)

Enigmes ( Démonstrations )

Théorie pure

Test Problémes
chrono ;
Jeux Activités peu
e il s . attractives
Activites |\
.. attractives Exercices ).
A Répaétitifs
Activites .o
concrétes
Constructions 2D/3D o
g Artifices, Théorémes
arguments



O
O

Conclusions rapides :

Le type de support (papier, mat éri el concr e
Les activités choisies recouvraient différents niveaux de difficulté.

Les activités les plus appréciées ont été  les photos de la vie quotidienne, la

réalisation de quiz, les jeux, la construction de dés symétriques.

La creation d un | exigue, | a reche@Qudstece > m
a imaginer sont aussi cites.

Les activités les moins appréciees ont été  la création de palindromes et mots

symetriqgues, jugée trop litteraire. La rech
manqgue d’'intérét ou manque de connal ssances
pas non plus susciteée d’ interéet. La recherch

ete jugee trop complexe.



Utiliser des jeux

- Volonté de proposer un moment particulier et convivial.
- Choi x d’"un matéri el concret et attractif

- Choi x de | aisser plus d’autonomie a |’ ap
en le responsabilisant.

- Reflexion indispensable sur les jeux a proposer (intérét, differenciation,
compétences spécifiques ou plus transversales).

- Organisation pratique : cadre clair, regles des jeux.

- Traces des activités, liens avec le cours.




Apprendre avec des jeux

«Le jeu, cobest | e travail de | denf a;
(Pauline Kergomard)

De nombreux pedagogues ont proposeé le jeu comme moyen le plus naturel
d apprendre, en raison de | a motivation su

La ludification des apprentissages a des aspects positifs : rétroaction,
Interactions sociales, « seconde chance » toujours accordée.

Le jeu est une forme alternative d’ apprent
«pédagogie du détour  » et propose des situations mobilisatrices.

L‘*apprenant peut surtout dével opper des at
texte, persévérance, anticipation, prise de décision, creativite,...



Exemples geomeétriques :

- Puzzl es et jeux d’assembl ages a

- Jeux géométriques a plusieurs :  Rumis, Blokus, Puissance 4 a 3D,
construction collaborative.




Exemples liés aux nombres : Trio, MadMaths , Zalogo
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Jeux logiques : Set et jeux liés a un matériel multicritere, relations, déduction,
organisation, jeux abstraits

Jeux sur les grandeurs : 36 cubes, Tours de Hanoi, SanTaSi




MadMath - FouMath

Présentation du jeu

Nombre de joueurs 1 de 23 4
2545 548 8410 10412 12314 14216

Type : numérique — onientation dans le plan
Liste des_compétences

3.2 LES SOLIDES ET FIGURES.

-3.2.1: Repérer. Niveau : Primaire
Attraction, Rush Hour, Matériel - R . . -,
Allumettes, Dames - Une_planc_he de jeu réversible (additions —
chinoises et Alma, jeux  Rush Hour, Lunar Lock mU!tIp'ICﬂthnS) . .
d'alignements, jeux de out, Allumettes, - 4 plons par joueur, 2 des (nombres dela 9)
Athéna, Doigts déplacements, Visionary, Dames chinoises et Allumettes, Dames
malins, jeux Potzklotz, coloriages et Alma, jeux chinoises et Alma, jeux N
dalignement, développements, défisa d'alig s, jeux de d'alig s, jeux
Visionary, partir de matériel simple, déplacements, défisa de déplacements, But du jeu : aligner 3 de ses 4 pions (honzontalement, verticalement ou en diagonale.
Potzklotz, coloriages zepix skybridge, Babel — partir de matériel  défis a partir de Le premier joueur lance les dés et place son premier pion sur une case dont le numéro est la somme
La ruche, Visionary, ;‘;i":'i:ﬁi”;zms' Pico, Regarder et simple, Zénix,  matériel simple, Zénix, (ou le produit) des valeurs indiquées sur les dés, pour autant qu'elle soit libre, sinon son tour est fini.
Skybridge, Babel  atariel simple, Go construire, Solitaire  Skybridge, Babel Pico, Skybridge, Babel Pico, joux dalignements, Cas particuliers : si un des dés marque 0, le joueur passe sont tour ; si les deux dés marquent le
Pico, Go Getter, Getter, puzzles, Chess, Tour colorée,  Regarder et construire, Regarder et construire, jeux de méme nombre, le joueur peut rejouer, éventuellement en ne relancant qu'un des deux dés.
- M26: Se situer el situer des objets " puzzles Solitaire Chess puzzles Tour colorée, puzzles Tour colorée déplacements Chaque joueur peut reprendre le nombre margué par un des dés du joueur précedent.
Black box, Lorsque les 4 pions ont &té placés, il faut en déplacer un lors de son tour de jeu.
Black box, Blokus,  Pentominos, Blokus, La partie se termine lorsqu'un des joueurs a réalisé un alignement.
Pentominos, Kataboum, Katamino, Pentominos, Katamino, Jeux
Katamino, GTP, Blokus, = Ergo, Patzam, Regarder japonais, Regarder et Variante :
Kataboum, Katamina, ~ Patzam, Regarder et et construire, Cube  construire, Cube Soma, - A chaque alignement réalisé, le joueur gagnant marque le total des points indiqués sous ses
- M27- Associer un point & ses coordonnées dans un repére (droite, GTP, Pentominos, construire, Cube Soma, ~ Soma, Immeubleset Immeubles et gratte-  Black box, 3 pions. La partie se termine lorsgu'un des joueurs totalise plus de 2000 points.
repére cartésien). Blokus, Immeubles et gratte-ciels gratte-ciels ciels Pentominos, Blokus - Méme chose, mais les autres joueurs soustraient le plus grand nombre indiqué sous leurs
Listen up, Tricolor, pions, le résultat devant toujours étre positif.
Gygés, Amaze et
You Robot, Crazy You Robot, Patzam, Crazy Listen up, Ergo, Crazy labyrinthes, Ergo, Gygés, amaze et
- M28: Se déplacer en suivant des consignes. Circus, Circus, Circus, Crazy Circus labyrinthes, Ertgo Intérét didacti; ue et notions abordées
o ) ) ) River Crossing, Hot « Entrainement au calcul mental.
Dt R'vercmss.'"g' ot Rwercm.ssmg'mtsmt’ 5ot Gremu".les' + Observation, développement de la réflexion et de I'anticipation
spot, Grenouilles, Grenouilles, Hoppers, Hoppers, Quoridor, . .
Hoppers, Quoridor, Quoridor, Génial, Génial, Tantrix, Hex, . Strucml:atlon Spa"ale - R R . R
Digit, Quoridor, Tantrix, Hex, solitaire,  Tantrix, Hex, chemins  chemins et circuits, » CT F'resenh_er des strategle:s. ql‘“_ _c‘.ondmsent 4 des S9lu“0n3
- M29: Représenter, sur un plan, le déplacement correspondant a des  Digit, Go Getter, Blokus, Go Getter, Alcatraz, Go Getter, et circuits, Selitaire, solitaire, Triveli,  Chemins et circuits, * C'D_' Construire dF‘jS tables d'addition et de multiplication, en comprenant leur structure et les
consignes données. Camelot Junior Camelot, Tétris Tétris Tétris Mamba Mamba, restituer de mémoire.

+« (C.D. Dans une situation simple et concréte, estimer la fréquence d'un événement sous forme
d'un rapport

Classement ESAR : A 409, B 406, B 501, D 301
Mis en route - assez rapide, a 'aide d'exemples de situation ou présence pour la premiére partie
Source : jeu Patrix



Apports des jeux pour l'apprentissage des mathématiques

Expérience mathématique ;

Passages du concret vers l'abstrait ;

Défis a la mesure de chacun ;

Construction de compétences, utilisation des acquis ;
Plaisir d'avoir vaincu la difficulté :

Capacité a resoudre des problemes, a raisonner ;
Intérét pour les mathématiques ;

Culture ludique et mathématique.
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Lien avec Viau et la motivation

et
Explication des Support Retour, évaluation,
Introduction e encadrement pendant réflexion aprés-coup
I'activité
+ Buts et consignes J condaitic ’ Un temps
clairs e suffisant doit étre
accordé
w L)L) G
Intérét \ 9
L'apprenant doit
donner du sens & 10 caractéristiques a prendre en compte L'activité doit
Activité qui I'activité — favoriser
s’harmonise avec l'nterdisciplinarité
ses projets
personnels
Activité qui
répond aux T L'activité doit
questions qu'il se activit permettre aux
mse m de o -
réaliser un produit L'activité doit d'interagir et de
authentique responsabiliser collaborer
(lien avec la vie L'activité doit &tre L'activité doit I'apprenant et lui
courante) diversifiée et exiger un permettre de faire +
s’intégrer aux engagement des cholx
autres activités Un géfi cognitif ‘
. . ('apprenant ne
Ni trop facile, ni doit pas demeurer

Source : http://donnezdusens.fr/les

+ o+

-10-conditions -qui-rendent -une -

activite -dapprentissage -motivante -version-2/



http://donnezdusens.fr/les-10-conditions-qui-rendent-une-activite-dapprentissage-motivante-version-2/

Jeu et efficacité pour les apprentissages

Criteres du jeu ( Brougere , 1997) :
- Second degré

- Decision

egles

Frivolité

- Incertitude

Jeu Iintéressant pour | e cours si | es contenus

Le jeu apparait comme un médiateur culturel, dans un espace de confiance : il fait
vivre un moment particulier.



Des jeux aux TICE

48 TICE et 4° Sciences et techniques du jeu

Jeux mathématiques sur iPad :

- Defis tels que Flow Free, Jeux logiques de Simon  Tatham , Set

- Jeux divers sur les nombres : Mathador , SolveMe Mobiles,

- Defis géométriques issus de jeux classiques comme  Blokus

- Jeux plus liés a une matiere

-4




Boite a outils

Site www.jeuxmath.be

- Fiches de jeux et fichiers Excel
- (Fiches TICE)

-  Exposés

- Jeux et défis divers

- Ressources pour les enseignants en fonction du niveau

- Ressources | i ées au jeu, a | > eéducati on
- Ressources TICE

- Traces des animations



http://www.jeuxmath.be/

Quelques constats

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

O Différenciation

O Engagement des apprenants

O Nécessité d une réflexion pédagogique

O Nécessité d une réflexion déontologique
O Variantes : recherche d’'erreurs, magie,
O Dével oppement d’'initiatives ludiques ( Ma




Prolongement 1 : TICE et organisation

o o O OO0 OO0 O O O

Etablir une liste de classe (Google Form / Sheet)

Inscrire des éleves a des ateliers (Google  Form)

Utilisation de mur collaboratif ( Padlet )

Utilisation de plate -forme simple ( Seesaw)

Echanges de plannings (Google  Sheet)

Plates-formes scolaires du type SmartSchool

Construction de documents collaboratifs . textes, diaporamas
Utilisation du TBI

Tests a distance ou non , QCM (avec feedback) a distance ou en classe



Prolongement 2 : TICE et mathématiques

Environnements
O Environnements adaptés pour la géométrie (GeoGebra, Pattern Shapes)
O Environnements adaptés pour les nombres, les fractions ( Number Pieces)

O Environnements adaptés pour la construction de graphiques ( Desmos)

Résolveurs

O Calculatrice

~

O Boom Math, Photomath ,




Référentiels
O Manuels, formulaires (Formules Free)
O Vidéos

Exerciseurs

O Nombres, fractions, géométrie

Algorithmique
O Jeux (Run Marco), Scratch, Python(i)




Supports (payants)
O MyBlee Math, NetMath , Matific ,

Inclassables ( MathChat )

Sites




Autres pistes et projets

O

Vidéos explicatives ou descriptives créées par les apprenants

O

Projets avec la classe

O

Animations théatrales

O

Magie, defis a construire, rallyes a creer

O

Expl oitations mathématiqgues d’activites

O




ROle du professeur

O

Moi ns d’  enseignement transmissif

O

Enseignant« or gani sateur d’ apprenti ssages

O

Création d’un espace et d’un moment part

O

Position plus en retrait

O

Réle de la métacognition

O

Liens

O

Traces, prolongements




Objecti fs pour | " ense

O Faire progresser chague éleve

O Evaluation diagnostique

O Méthodes variées plus que remédiation
OFeedback par | > enseignant
O Relation de confiance, bon climat de classe

O Environnement propice aux apprentissages actifs.

O Eviter | ’>ennui, | a peur d’ apprendr e

O Former des citoyens capables de s
de nouveaux problemes.

adapt e




Conclusion

O Ludification des apprentissages (et marchandisation ?)

~

O Mutation du réle de | enseignant

O Formation du citoyen de demain




Mercli pour votre attention !

Pour en savoir plus : www.jeuxmath.be

Courriel : joellelamon@yahoo.fr



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

