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Introduction

« Le jeu c’est le travail de [’enfant, c’est son métier, c’est sa vie. » (Kergomard). Mais de
nos jours, nous savons que le jeu peut avoir différentes utilités permettant de développer différents
domaines chez l'enfant grace a des recherches comme celles de Brougere. De plus, d'apres le
bulletin officiel de 2008 du ministére de 1'éducation nationale, il occupe une place importante en
maternelle mais celle-ci diminue au sein des niveaux supérieurs. Pourtant, les bénéfices du jeux sont
nombreux. Effectivement, ils favorisent le plaisir de jouer, ’envie de réussir et de gagner, la
motivation, la socialisation, le respect des régles et des autres, I’engagement dans le jeu dés que
celui-ci est bien compris, la volonté d’arriver a un but précis. Pourquoi alors, ne pas lier 1'utile a

I’agréable, en proposant aux éléves de nombreuses situations d'apprentissage sous formes de jeux ?

L'intérét de cette recherche porte sur le fait que le jeu va étre ¢tudié a travers le cycle 2, en
cours ¢lémentaire de niveau 1 (CE1) et non a travers le cycle 1, ou celui-ci est trés présent. Il est
¢galement important de faire jouer des enfants plus grands pour aboutir a un apprentissage. Nous
nous demanderons donc si les jeux pédagogiques mathématiques, en école ¢lémentaire aident mieux
les éléves a apprendre lors des situations d'apprentissage, plus précisément lors des situations de

problémes a travers la motivation.

Dans un premier temps, nous verrons donc les objectifs et intéréts du jeu a 1'école, a travers
ses généralités et sa place a I'école primaire. Puis, nous poserons plus précisément le cadre précis de
la recherche a travers les différents concepts et caractéristiques, ainsi que le protocole de recherche.

Enfin, nous nous intéresserons aux recueillements des données afin de les analyser.
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1. Objectifset intérétsdu jeu al'école
Afin de situer notre travail de recherche, nous allons dans un premier temps, nous intéresser
aux différentes généralités sur le jeu. Nous développerons ensuite une partie sur la place du jeu a

1'école primaire.

1.1. Généralités sur le jeu
Pour cela, nous allons tout d'abord voir les principales généralités du jeu comme sa

définition, ses caractéristiques ou encore ses catégories et fonctions.

1.1.1. Définition et caractéristiques du jeu en classe

Le jeu peut étre défini de nombreuses fagons, c'est un mot polysémique qui reste complexe
a définir clairement. D'apres le dictionnaire en ligne du CNRTL, le jeu peut étre défini comme
«activité divertissante, soumise ou non a des regles, pratiquée par les enfants de maniere
désintéressée et par les adultes a des fins parfois lucratives » (paragraphe 1). Mais, nous pouvons
trouver de nombreuses définitions. Gilles Brougere (2005) qui est professeur en sciences de
I'éducation a l'université Paris 13, ou il est responsable de la spécialité Sciences du Jeu du Master en
Sciences de 1'Education dit que « le jeu peut tout d'abord étre un objet qui n'est justement pas un
jouet [...] comme le jeu vidéo, le jeu de société [...]. Le jeu peut également étre un ensemble de
régles et de principes, un objet immatériel en quelque sorte, comme le jeu d'échec. Le jeu est enfin
une activite, liée au fait de jouer », (page 7).

De plus, dans la revue Cahiers Pédagogiques en 2006, il définit cinq critéres qui permettent
de parler de jeu :

* Le «second degré » : le jeu apparait aux personnes concernées comme une situation de
« faire semblant' ». En effet, quand deux enfants jouent, ils savent qu'ils se trouvent dans une
situation particuliere ou la réalité n'est pas ce qu'elle parait. Par exemple, quand ils jouent a la
bagarre, ce n'est pas une vraie bagarre, ils font semblant de se bagarrer.

* « La présence d'une décision'» : il faut déja se décider a entrer dans le jeu et par la suite,
les joueurs devront prendre une succession de décisions.

* Les regles : il ne faut pas y voir la dimension contraignante. La régle va étre a 'origine
d'un jeu, va étre le résultat de décisions entre les joueurs.

* « L'absence de conséquence de l'activité » : un jeu est porté¢ uniquement sur lui-méme
et non sur des objectifs extérieurs.

* L'incertitude : en effet, nous ne savons pas ou le jeu va nous conduire, 1'issue n'est pas

1 Nous mettons nous-méme ces termes en gras.

2/46



connue a l'avance. Selon Brougere, une activité doit donc avoir tous ces critéres pour étre

caractérisée de jeu.

1.1.2. Catégories et fonctions des jeux

Mais, d'apres le dictionnaire de pédagogie, ils existent de nombreuses catégories de jeu.
Nicole Grandmont, qui s'intéresse a la pédagogie ludique distingue trois types de jeux :
— Le jeu ludique : est une « activité imbue de plaisir gratuit, dont les regles, la forme sont
aléatoires, parce qu'il permet au joueur d'étre le maitre total de son action » (Grandmont, 1990).
En effet, ce type de jeu n'est pas présenté de maniere obligatoire aux enfants.
— Le jeu éducatif : il est considéré comme le premier pas vers la structure. Il permet a 'adulte de
controler les acquis et d'observer les comportements de I'enfant. Par rapport au jeu ludique, la part
de plaisir diminue méme si le jeu reste tout de méme distrayant.
— Le jeu pédagogique : il est axé sur le devoir d'apprendre, sur un apprentissage précis. Ce type
de jeu fait appel a ses connaissances et la notion de plaisir peut pour certains disparaitre.

Dans notre recherche, nous avons fait le choix de mettre en place un jeu qui se nomme
« Problemo ». Celui-ci appartient a la catégorie de jeu pédagogique. En effet, il a pour objectif
d'étre utile a l'apprentissage des ¢€léves en axant sur un apprentissage précis, qui sera détaillé
ultérieurement. Le choix porte sur ce type de jeu car au sein de l'école, les €léves s'appuient sur
leurs connaissances afin d'enrichir et de développer leurs apprentissages. La notion de plaisir
ressentit par les éléves sera propre a chacun méme s'il y a la volonté de donner une place a la

dimension ludique afin de rendre agréable la taiche demandée et de faciliter I'apprentissage.

Nous allons maintenant nous interroger sur a quoi servent ses jeux. D'apres Brougere (2005),
le jeu est bénéfique a quatre niveaux. Effectivement, il peut dans un premier temps divertir les
joueurs par sa dimension attirante et distrayante car le jeu procure trés souvent le plaisir. Vygotsky
qui est un psychologue socio-constructiviste, partage cette idée car pour lui, « le jeu apparait
comme un support de motivation » (Brougere, 2005, p. 25), qui développe I'imagination.

Ensuite, il peut aussi servir a apprendre. En effet, les joueurs s'immergent dans un monde
fictionnel ou ils peuvent expérimenter sans prise de risque. IlIs peuvent donc apprendre de maniere
informelle car « le jeu est le moyen de laisser l'enfant guider l'action pédagogique » (Brougere,
2005, p. 74). Il n'y a ni erreurs, ni réponses correctes mais 1'enfant éprouve un plaisir a découvrir le
monde et les autres avec le jeu.

De plus, « jouer c'est décider » (Brougere, 2014, pp. 46-47 ), ils apprennent donc a décider
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dans le contexte incertain propre au jeu qui permet de développer de nombreuses capacités.
Cependant, dans le milieu éducatif, les enseignants enlévent souvent la dimension d'incertitude par
leur intervention. Néanmoins, le jeu est d'abord marqué par la volont¢ de participer qui peut

permettre I'apprentissage. Enfin, le jeu peut également créer une situation de recherche.

1.2. Quelle place et quels riles l'école primaire donne-t-elle au jeu ?
Ensuite, nous allons voir plus précisément, la place qu'occupe le jeu a 1'école a travers les
instructions officielles pour apporter un apprentissage aux ¢léves, en se focalisant davantage sur les

mathématiques.

1.2.1. La place du jeu a I'école primaire

C'est pour toutes ces raisons que le jeu occupe une place a I'école. D'apres Brougere, certains
enseignants utilisent le jeu mais uniquement de maniére dirigée et ne laissant quasiment pas de
libertés aux enfants. De plus, le jeu libre est rarement atteint, il apparait dans ces cas comme « une
co-construction entre enfants et adultes » (Brougere, 2005, p. 82). Selon Laurent Lescouarch, le jeu
utilisé en classe n'en est pas réellement un. Il distingue deux types de pratiques : « des exercices a
connotation ludique » et des « jeux de tradition instrumentalisés » (Lescouarch, 2006, pp. 13-14).

Pour le premier, il s'agit d'un exercice déguisé et non réellement d'un jeu car il répond a des
objectifs scolaires prédéfinis par rapport aux instructions officielles. Ce type d'exercice le rend donc
plus attrayant pour l'enfant. Nous sommes donc « dans une dynamique de transformation de
l'exercice » (Lescouarch, 2006, p. 13).

Le second, consiste a utiliser des jeux pour des objectifs scolaires. Par exemple, la bataille
navale n'est plus utilisée pour jouer mais pour apprendre a se servir d'un tableau a double entrées. 11
s'agit donc d'un prétexte pour donner le plaisir de jouer aux éléves mais dans le contexte que

l'enseignant défini. (Annexe 1 : Tableau d'aprés Laurent [escouarch, p.36 ).

1.2.2. Le jeu dans les instruction officielles de 1'école primaire

Nous allons donc voir quelle part les instructions officielles accordent au jeu. Tout d'abord,
nous pouvons constater que la place du jeu en maternelle et beaucoup plus présente qu'en
¢lémentaire.

Effectivement, en maternelle donc en cycle un, les instructions officielles a partir de 2008
disent qu'il faut s'appuyer sur le jeu car il permet de « devenir éléve », de « devenir autonome » en

participant aux jeux, mais aussi qu'il sert pour « agir et exprimer son corps » et pour approcher les
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quantités et les nombres afin de leur donner du sens.

Mais, en ¢lémentaire donc en cycle 2 et 3, le jeu est uniquement mentionné pour 1'éducation
physique et sportive avec les différents types de jeux sportifs et pour 1'€ducation musicale comme
peut nous le montrer le tableau suivant mais pas dans le domaine de mathématiques, que ¢a soit
dans les instructions officielles de 2008 ou de 2012. Cependant, d'apres le bilan des nouveaux
programmes de 2008, il est expliqué qu'en élémentaire, le jeu est souvent utilisé en mathématiques,
principalement pour le calcul mental ou dans des rallye grace a sa dimension ludique. Parfois, des
jeux sont proposés en temps libre. Les jeux sont donc peu présents dans l'enseignement comme
nous pouvons le voir avec le tableau suivant, méme s'il est de plus en plus utilisé car il parait pour

certains, bénéfique a I'apprentissage.

Apprentissages Premiers (cycle | Apprentissages fondamentaux Cycle des
1) (cycle 2) approfondissements (cycle 3)

Présence du mot « jeu » :

— « L'école maternelle permet de
vivre des situations de jeux »

— « Elle s'appuie sur le plaisir du
jeu »

Domaine « Coopérer et devenir
éleve » :

— « les enfants acquicrent le gott

des activités collectives et

apprennent a coopérer en

participant aux jeux »

Domaine : « Agir et exprimer Discipline : « éducation Discipline : « éducation
avec son corps » : physique et sportive » : physique et sportive » :
—« jeux de balles » —«jeux de lutte » — « jeux de balles »
— « jeux d'opposition » — « jeux de raquettes » — « jeux d'opposition »
— «jeux d'adresse » — « jeux traditionnels » — « jeux d'adresse »
— « jeux dansés » — « jeux dansés »

Discipline : « éducation
musicale » :
— « les jeux vocaux »
— « jeux rythmiques »

Seules notions issues du bulletin officiel de l'éducation nationale de 2008 évoquant le jeu.

1.2.3. Définition d'apprentissage
Mais, que veut dire apprendre ? D'apres le dictionnaire en ligne du CNRTL (paragraphe 1),

apprendre veut dire « donner ou recevoir un enseignement ». Mais cela peut se faire de différentes

manieres, c'est pour cette raison que cette notion d'apprentissage a mené a de nombreuses
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recherches, de nombreuses théories de I'apprentissage.

Par exemple, d'aprés Bourgeois, les fonctionnalistes voient 1'apprentissage « comme une
activité de transformation comprenant nécessairement deux niveaux : celui de l'action, c'est-a-dire
des actes concrets que l'on pose et qui ont des conséquences observables a la fois sur le sujet et son
environnement, et celui de la réflexion, c'est-a-dire de l'activité de pensée exercée par le sujet et
son action » (2006, p.23). Selon, le béhavorisme, « l'apprentissage se résume a l'établissement
d'une connexion entre un stimulus et une réponse comportementale » (2006, p.24). 11 est défini par
l'environnement. Pour Vygotski, « tout apprentissage suppose le recours a des outils, matériels »
(2006, p.33) qui sont producteurs culturels alors que pour Bruner, « /‘apprentissage est un
processus non plus individuel mais collectif » (2006, p.34) qui repose sur la culture, la société.
Mais, aujourd'hui, il n'y a plus d'é¢tude générale de théorie sur I'apprentissage, mais de maniere plus
précise en tenant compte de la diversité des domaines enseignés. Cependant, selon Brougére dans
son article « Les jeux du formel et de l'informel », 'apprentissage peut se faire par des jeux du

formel mais aussi de l'informel.

1.2.4. Le jeu en mathématiques

Didier Faradji s'est intéress¢ plus spécifiquement au jeu en mathématiques. Selon lui, dans le
jeu, « on inverse l'ordre des apprentissages : on expérimente et on observe d'abord, on comprend et
on apprend ensuite. » (2008, p.33). La phase d'apprentissage s'opere lorsqu'a partir de ses propres
observations, on parvient a dégager le fonctionnement du jeu grace a une situation de recherche. Le
jeu permet a I'éleve de se questionner et de renforcer certaines compétences mathématiques. De son
point de vue et de la commission Inter-Irem « Rallye jeu », une activité de jeu est mathématique si
quatre conditions sont réunies.

— Tout d'abord, le jeu doit induire le recours a une ou plusieurs techniques de résolution
clairement identifiable.

— Ensuite, le joueur se livre a une recherche de solution faisant preuve de méthode pour avoir
la possibilité d'anticiper les résultats de son action.

— Enfin, le joueur rend compte de la démarche utilisée pour parvenir a sa solution.

— Le jeu permet avant tout de calculer avec plaisir sans lassitude, comme dans le calcul
mental par exemple.

Autrement dit, pour qu’il y ait jeu mathématique, le joueur doit étre obligé de mettre en
place des stratégies de résolution pour atteindre l'objectif de l'activité. Mais, il faut également que
1'¢leve réfléchisse a sa démarche qui est sa « maniére de conduire une action, de progresser vers un

but » (Develay et Meirieu, 1992, p. 161) et non que ¢a soit uniquement une résolution de calculs,
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d'opération. La méthode utilisée par I'éléve doit reposer sur des essais, et il doit tirer de ses erreurs
des informations pour les tentatives suivantes. Enfin, pour qu’un jeu soit considéré comme
mathématique 1’¢leve doit pouvoir imaginer mentalement et anticiper les résultats tout en les

expliquant oralement avec ses propres mots.

Selon les instructions officielles, en mathématiques, a 1'école élémentaire, nous avons quatre
domaines : « nombres et calculs », « géométrie », « grandeurs et mesures » et « organisation et
gestion de données ». Le jeu que nous allons mettre en place traite du dernier domaine
« organisation et gestion de données ». D'apres le bulletin officiel de 2008 du ministére de
'éducation nationale, ce domaine se développe « par la résolution de problémes de la vie courante
ou tirés d'autres enseignements » ou il « s'agit d'apprendre progressivement a trier des données, a les
classer et a les analyser ». Notre jeu « Problemo » intégre donc ces différents points car il incite les
¢leves a résoudre des problémes mathématiques en s'appuyant sur les différentes étapes de la

résolution, vues en classe. Effectivement, a travers ce jeu, ils vont pouvoir travailler :
— lalecture de I'énoncé : en lisant différents énoncés de problémes.

— la question du probléme : d'une part en retenant ce qu'il leur ait demandé¢ a travers la

question et d'autre part, en trouvant la question correspondante a 1'énoncé.

— les informations importantes : ils vont étre amenés a repérer les informations utiles a la

résolution de leur probléme.

— la technique de résolution : ce point renvoie a la définition du jeu mathématique de la
commission Inter-Irem. En effet, les éléves vont pouvoir mettre en place différentes

techniques de résolution en oralisant celle choisie et en expliquant la démarche utilisée.

— la réponse au probléme : ils vont développer leurs connaissances sur la structuration
orale de la phrase réponse pour synthétiser leurs propos et répondre a la question du

probléme.

2. Cadrethéorique delarecherche
Dorénavant, nous allons donc définir plus spécifiquement la recherche a travers ses

concepts, son axe choisi du triangle pédagogique et sa démarche.

2.1. Nos concepts : motivation et situation d'apprentissage

Tout d'abord, il est important de préciser les différents concepts sur lesquels cette recherche
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s'appuie.

2.1.1. Concept 1 : la motivation

A travers cette étude, nous nous interrogerons sur la dimension ludique du jeu. En effet, le
premier apport du jeu est souvent la motivation. Nous chercherons donc a savoir si le jeu
mathématique apporte une réelle motivation chez les €léves ? Et si oui, de quelle maniere ? Pour

cela, nous allons voir que la motivation se décline de trois manieres :

— la motivation extrinséque : « le sujet agit dans I’intention d’obtenir une conséquence qui se
trouve en dehors de P’activité méme ; par exemple, recevoir une récompense, éviter de se sentir
coupable, gagner I’approbation sont des motivations extrinseéques. » (Fenouillet, 1999). D'aprés ce
méme auteur, dans le monde scolaire, c'est ce type de motivation qui domine lorsqu'un éléve
travaille uniquement pour obtenir de bonnes notes, ou pour faire plaisir a ses parents, voire a son

enseignant.

— la motivation intrinséque : « les comportements sont uniquement motivés en vertu de I’intérét et
du plaisir que le sujet trouve dans la pratique de I’activité, sans attendre de récompense extrinseque
a I’activité ni chercher a éviter un quelconque sentiment de culpabilité. » (Fenouillet, 1999). Dans
ce type de motivation, I’individu agit uniquement pour son plaisir et n’attend aucune récompense.

C’est la forme de motivation qui résulte de ’activité qui est la plus librement choisie par 1’individu.

— amotivation : « Il s’agit du niveau zéro de la motivation qu’est I’amotivation. Quand un individu
perd le contréle du résultat qui suit son comportement, c’est-a-dire qu’il ne percoit plus 1’utilité
d’agir, alors il se résigne, il devient amotivé. Dans ce cas, il n’est ni motivé intrinséquement ni
extrinsequement, il se contente d’effectuer mécaniquement les choses sans rien ressentir. ».

(Fenouillet, 2012, p. 83). Dans cette situation, I'individu n'est absolument pas engagé dans l'activité.
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LES DEGRES DE MOTIVATION

selon la théorie de I'autodétermination

L’AMOTIVATION

2 Absence d'intention d'agir.
«Fumer me plait. Je n'ai aucune intention d’arréter.»

EFFICACITE

LA MOTIVATION EXTRINSEQUE

? A % = Le comportement de l'individu est régulé par des sources
=P i& &~ extérieures. Elle se décompose en quatre régulations :

>

A ~ Régulation externe : le comportement est régulé

pour des raisons distinctes de I'activité elle-méme.
«Je dois arréter de fumerparce que mon médecin me le demande.»

Régulation introjectée : I'individu agit pour éviter une
conséquence désagréable pour lui-méme.
«Je culpabiliserai de ne pas arréter de fumer.»

Régulation identifiée : I'individu trouve de la valeur au
changement. «ll faut que j'arréte de boire de I'alccol pour maigrir.»

Régulation intégrée : l'individu s'approprie le cl'[angement
et y trouve méme de nouvelles sources de motivation.

«Je veux me prouver que j'en suis capable et gue je peux faire d'autres
changements importants dans ma vie.»

EFFICACITE

LA MOTIVATION INTRINSEQUE
5 L'individu agit de lui-méme, librement et par plaisir.
«Je ne prends plus aucun plaisir a fumer, donc j'arréte.»

EFFICACITE

Issu du périodique Sciences Humaines "La
motivation" de mars 2015

A travers notre recherche, nous choisirons donc de nous centrer sur la motivation

extrinséque, comme l'a affirmé Fenouillet vu qu'elle est trés présente a I'école.

2.1.2. Concept 2 : Les situations d'apprentissage

Apres avoir réfléchi sur ce premier aspect, nous nous intéresserons a l'apprentissage possible
a travers le jeu. Plus précisément, voir quelles situations d’apprentissage le jeu peut-il générer ? :

« Perrenoud propose une définition rapide en trois conditions :

— apprendre met en oeuvre une activit¢ dans laquelle I’éléve s'implique personnellement et

durablement.
— c’est une situation qui ne menace pas l'identité, la sécurité, la solidarité des éléves.

— Dactivité présente un certain niveau de difficulté, mais toutefois accessible a I’¢léve. » (Muller,

2004, p. 368). Une situation d'apprentissage doit donc contenir ces trois points axés sur I'¢leve.

Claude Quintric (2001), a travers un de ses articles portant sur le cycle un, énumeére
plusieurs situations d'apprentissage que le jeu peut générer. Il indique que le jeu mathématique peut
servir aux résolutions de problémes. Dominique Valentin affirme « Il n’y a résolution

mathématique que s’il y a anticipation de I’action ». (Gilbert, 1993). 11 s'agit donc de passer de I'état
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initial d'une situation a un but final a atteindre en élaborant une suite d'actions.

Mais, le jeu permet également de faire évoluer les démarches des ¢leves. C'est-a-dire qu'a
travers le jeu, les éleves vont faire progresser leurs « maniere de conduire une action, de progresser

vers un but » (Develay et Meirieu, 1992, p. 161).

Il peut aussi leur permettre d'analyser leurs erreurs et ainsi de les surmonter. « L’erreur
n’est plus un délit complexant, elle devient source de réflexion et de construction du savoir. Dans la
situation de jeu, un certain type d’erreur li¢ a I’exécution des taches (non respect de la regle ou
probléme de comptage, de repérage) va immédiatement Etre relevé et « corrigé » par les
partenaires. » (Quintric, 2001). L'erreur a donc un statut positif qui permet de servir a

l'apprentissage.

Enfin, la communication apparait comme essentielle au sein d'un jeu. « L’enfant construit
aussi sa pensée en la confrontant a celle d’autrui. » (Quintric, 2001). Effectivement, d'une part, il
doit communiquer avec ses camarades et d'autre part avec l'enseignant. Ce dernier a donc un rdle
d'étayage, dans la mesure ou l'enseignant doit aider 1'éleéve dans son apprentissage. Jérome Bruner
(1983) défini l'étayage comme « I’ensemble des interactions d’assistance de 1’adulte permettant a
I’enfant d’apprendre a organiser ses conduites afin de pouvoir résoudre seul un probléme qu’il ne

savait pas résoudre au départ. »

2.2. Processus sur le triangle pédagogique : apprendre
Houssaye a définit le triangle pédagogique comme « La réflexion de I’éducateur sur sa

propre pratique en vue de I’améliorer » (2000).

Le(s) savoir(s)
ou contenu de la formation

o e i S
" H

| Processus "ensei

i rocessus "apprendre” ;
| stratégies d'apprentissage |
| |

v

L’enseignant L’apprenant

Processus former
relation pédagogie

Triangle pédagogique de Houssaye
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Pour cette recherche, nous avons choisi de nous centrer sur le processus apprendre, il
correspond a l'axe éléves-savoirs. Ce processus met I'importance sur l'apprenant, sur 1'éléve afin
de tenir compte de ses différentes capacités, de son rythme de travail, des différences de niveau

avec comme objectif final un apprentissage.

Selon Bernadette Fleury, cet axe reposant sur l'apprentissage peut prendre appuie sur
différentes pédagogies. Par exemple, soit sur la behaviorisme qui incarne une pédagogie par
objectifs, soit sur le constructivisme qui est une pédagogie mettant I'accent sur la représentation de
l'obstacle, sur la situation probléme qui permettent d'aborder un apprentissage et qui servent aux
¢leves lors des situations d'apprentissage. Le modele constructiviste peut se mettre en pratique avec
des activités individuelles ou « les taches [sont] parcellisées avec des consignes encadrant la
démarche pas a pas » (Fleury, 2010) et ou I'enseignant donne des exercices d'entrainement et vient
aider I'¢leve, si nécessaire. Mais, il peut également s'appuyer sur des activités en groupe, collectives.
Ce dispositif permet de se confronter a des représentations, d'aider les éléves a franchir les obstacles

et a formuler leurs idées.

De plus, selon Héloise Lhérété, a travers son dossier La motivation de la revue Sciences
Humaines : c'est le « pédagogue qui doit créer les conditions pour que tous les €léves se mobilisent
pour acquérir les savoirs que l'on juge nécessaires a leur développement ainsi qu'a leur réussite
scolaire, professionnelle et citoyenne » (2015, p. 42). Philippe Meirieu, lors de sa conférence du 18
mars 2015 a Créteil, partage également cet avis. Avant tout, il préfére parler de « mobilisation » et
non de « motivation » car pour lui, « la motivation préceéde I'enseignement alors que c'est la manicre
d'enseigner sur un savoir qui va mobiliser ou non les éléves ». En effet, il explique par la suite que
rarement les éléves ont connaissance de la nouvelle notion qui va étre enseignée et ne peut donc pas
les motiver. Ensuite, il affirme qu'il existe « différentes pédagogies, choix pour amener le plaisir

d'apprendre, la « mobilisation des éléves », nous allons donc les lister :

— L'utilitarisme scolaire : il définit cette pédagogie comme « une activité scolaire qu'on
pense utile pour la vie sociale des éléves, utile dans son quotidien comme la soustraction ». Dans la
revue Sciences humaines, on parle de « motivation expectative » : « elle permet a l'apprenant de se
mettre en position d'usage futur de ce qu'il apprend et de revenir en classe mobilisé pour développer
cet usage et acquérir ainsi plus de compétences sociales et d'autonomie. » (2015, p. 42). Meirieu

précise aussi que ce choix a des limites car cette méthode est applicable avec peu de notions.

— La construction d'un projet: Meirieu loue cette pédagogie car c'est «l'idée de
mobiliser les éléves autour d'une activité collective, avec un aspect trés dynamique ». L'article La

motivation rejoint cet opinion car le projet « mobilise les éléves autour d'une réalisation valorisante
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qui permet, au passage, des acquisitions » (2015, p. 42). Cependant, ces différentes personnes
présentent ¢galement les limites du projet dans lequel les ¢léves doivent exercer des responsabilités
ou la rotation des taches est importante pour éviter une conception des €leves avec des concepteurs

et des exécuteurs, ou ceux qui ne font rien, et des perturbateurs.

— Les situations-problémes : Meirieu déclare que cette pratique « met 1'éléve en face d'une
énigme et qu'on joue sur la puissance attractive de 1'énigme. Il y a un obstacle que I'éléve ne peut
pas franchir sans avoir des apprentissages ». Une situation probléme, c'est donc une tache avec une
contrainte qui doit permettre aux ¢€léves d'apprendre. En effet, comme il 1'est souligné dans le
périodique nommé auparavant, « l'obstacle est placé au coeur du dispositif, ajusté pour étre, a la fois,
difficile et accessible grice a un ensemble de contraintes et de ressources trés minutieusement

préparées. » (2015, p. 42).

— La rencontre des ceuvres de culture : cette pédagogie passe par l'utilisation des livres,
des ceuvres de culture pour que « les ¢éleéves s'impliquent au sein de ces oeuvres, s'identifient aux

personnages sans étre violés dans leur intimité ».

Notre recherche s'appuie donc sur le processus apprendre, qui est en lien avec notre
problématique. Celle-ci vise a connaitre les apports du jeu, a travers le plaisir d'apprendre, sur
'apprentissage des ¢léves. En effet, il met l'accent sur la relation éléves-savoirs ou les éléves

doivent développer leurs connaissances a travers le jeu.

2.3. Notre problématique : Les jeux a l'école aident-ils mieux les éléves a apprendre en
résolution de problémes ?

Enfin, c'est la problématique qui va orientée principalement le sujet de recherche en

précisant 'origine du choix du sujet, puis la démarche mise en place ultérieurement.

2.3.1. La subjectivité de mes choix

J'ai choisi de réfléchir sur ces différents points mentionnés antérieurement car ma motivation
premicre est di au fait que le jeu captive les enfants. En effet, j'ai pu le remarquer dans différents
contextes comme l'animation ou I'enseignement. Effectivement, j'ai été a plusieurs reprises
animatrice avec des enfants de trois a cinq ans ou le jeu occupe une place primordiale méme si
celui-ci doit avant tout étre ludique pour les divertir, mais également éducatif. Par la suite, j'ai
également pu voir que le jeu pouvait aussi étre présent dans une classe pour différentes fonctions.

En effet, lors de mes différents stages, le jeu a pu étre utilisé comme support de motivation avec une
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bonne réception des éleves et comme situation d'apprentissage a travers différentes disciplines. Le
jeu me parait donc intéressant a travers sa dimension pédagogique pour traiter différentes notions,
différentes connaissances du programme officiel. (Annexe 2 : Tableau sur mon mémoire, p. 36). Ma
premiere expérience au sein d'une école a eu lieu en emploi avenir professeur, dans une école
maternelle, ou j'ai pu voir que le jeu occupait une place primordiale dans l'apprentissage des €leves.
Par la suite, j'ai réalisé d'autres stages en raison de ma formation du master exclusivement en cycle

2 et 3, et j'ai pu observer que le jeu était présent mais de manie€re beaucoup moins réguliere.

Je souhaite donc me focaliser sur les mathématiques qui font partis des enseignements
fondamentaux afin de voir plus précisément ce que le jeu apporte exactement aux éléves dans leurs
apprentissages dans cette discipline. Tout en centrant ma recherche sur le cycle 2, ou le jeu m'a paru

moins présent durant mes différentes expériences.

De plus, cette année je suis professeur des €coles stagiaire, j'ai donc une liberté totale au
niveau de mes choix pédagogiques. J'ai donc déja pu mettre en place des jeux dans ma classe, de
diverses manicres, principalement en mathématiques. L'apport premier selon moi, est le fait que le
jeu capte davantage les €leves dans leurs apprentissages. Cependant, il est important que je vérifie si
effectivement le jeu peut permettre aux ¢léves de progresser dans leurs connaissances et d'apprendre
comme nous l'avons mentionné précédemment par le biais de Philippe Meirieu et la revue Sciences
humaines. Le jeu s'approche davantage au choix pédagogique des situations-problémes en
s'appuyant sur I'énigme des taches du jeu, permettant la dimension ludique, attractive. C'est

également pour cette raison que j'ai choisi cette thématique pour ma recherche.

2.3.2. La problématisation

Pour répondre a nos questionnements, nous nous appuierons sur une démarche hypothético-
déductive. Frangois Dépelteau la définit comme « la démarche classique de la science moderne. Elle
découle de la méthode expérimentale et est applicable en sciences humaines dans toutes les
disciplines et avec plusieurs méthodes de recherche. » (2000, p. 62). Dans un premier temps, nous
partirons donc de la question de recherche qui était : Comment les mathématiques en élémentaire
peuvent-elles étre enseignées a travers le jeu ? Puis a partir de connaissances, nous procederons a
des déductions. Par la suite, nous adopterons différentes hypothéses de recherches qui seront

vérifiées sur le terrain pour enfin conclure la recherche selon ces résultats.

De plus, la démarche sera qualitative car elle s'appuiera sur des ¢tudes issues du terrain. « Ce
que l'on appelle la recherche qualitative en sciences humaines a comme but premier de comprendre

des phénomenes sociaux, soit des groupes d'individus ou des situations sociales » (Poisson, 1991,
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p.12). La recherche portera donc sur des observations au sein d'école, dans une classe.

La question de départ était « Comment les mathématiques en élémentaire peuvent-elles étre
enseignées a travers le jeu ? ». En effet, il y a la volonté de s'éloigner de plus en plus d'un
enseignement formel passant par la transmission de connaissances qui s'aveérent étre favorable a
certains mais pas a tous. C'est pour cela qu'il semblait intéressant de s'interroger sur la place du jeu
au sein de l'apprentissage. Mais, plus précisément sur le jeu pédagogique qui a pour but d'enrichir
'apprentissage des €leves, tout en essayant de garder la dimension ludique, comme 1'a définit Nicole
Grandmont. C'est cet axe qui est choisi car il a pour objectif d'apprendre, ce qui correspond aux

instructions officielles du ministére de 1'éducation nationale.

En effet, la dimension ludique introduit une motivation chez I'éléve qui est primordiale a
tout apprentissage, pour favoriser l'envie d'apprendre avec plaisir. Néanmoins, il est important
d'axer sur un type de motivation précis qui est celui de la motivation extrinséque, comme nous
avons pu le voir antérieurement, c'est le type dominant dans les écoles, d'aprés Fenouillet comme
nous l'avons vu précédemment. Mais, pour aboutir & un apprentissage, le jeu mathématique doit

également étre une situation d'apprentissage comme une résolution de problémes.

La problématique constituant le travail de recherche est la suivante: « Les jeux pédagogiques
mathématiques, en cycle deux aident-ils mieux les éléves a apprendre dans des procédures de

résolution de problémes a travers la motivation extrinséque ? ».

Concept 2 :
La situation d'apprentissage

d'une résolution de
probléme

Concept 1 :
La mobilisation /

la motivation extrinseque

Problématique : Les jeux pédagogiques mathématiques, en cycle
deux aident-ils mieux les €leves a apprendre dans des procédures

de résolution de problémes a travers la motivation extrinséque ?
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2.3.3. Hvpotheses de recherches

En lien avec cette problématique, nous pouvons retenir comme hypothéses :

* Hypothése 1 : Les jeux pédagogiques mathématiques, en cycle 2 (ou 3), par la motivation
qu'ils provoquent due a la dimension ludique de celui-ci, favorisent chez 1'¢leve 'envie de
trouver des stratégies efficaces pour résoudre des problémes, dans le but de gagner et de

résoudre le jeu.

* Hypothése 2 : Les jeux avec leur dimension ludique et provoquant la motivation sont
sources d'obstacles a 'apprentissage. D'apres le dictionnaire en ligne du CNRTL, on définit
un obstacle comme « ce qui arréte ou ralentit le mouvement, la progression, le passage de
quelqu'un ou de quelque chose. ». Dans le domaine de 1'apprentissage, ¢a renvoie donc a un

ou plusieurs €¢léments qui vont géner 1'éléve dans son apprentissage.

Pour réfléchir sur ces hypotheses, la recherche se fera principalement a partir d'observations
de mise en situation au sein d'un classe. Mais, elle pourra également s'appuyer sur des recherches,
plus précisément d'autres exemples de mise en situation avec la méme problématique et sur des

échanges avec des ¢€leves et des enseignants, lors des observations.

3. Cadre méthodologique de la recherche
Dans cette partie, nous allons étudier la mise en place du protocole de recherche ainsi que le

recueillement des données puis l'interprétation et 'analyse de celles-ci.

3.1. Protocole de recherche
Nous allons dorénavant nous intéresser plus précisément au jeu mis en place pour cette

recherche.

3.1.1. Présentation et origine du choix de ce jeu

Pour commencer, nous allons expliquer les origines du jeu réalisé¢ en classe et procéder a

une présentation de celui-ci.

Afin de réaliser un jeu dans ma classe, dans le domaine « résolutions de problémes » des
instructions officielles, j'ai fait différentes recherches pour trouver un jeu qui était réalisable dans
ma classe par rapport a mon niveau, a mes ¢léves et a mes programmations. Néanmoins, je n'ai
trouvé aucun jeu que je pouvais réutiliser dans son intégralité. J'ai donc fait le choix de m'inspirer

d'un jeu trouvé sur internet. Il s'agit du jeu « Problemo » disponible sur le site monécole.
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Cependant, le jeu sur lequel nous allons nous appuyer se nomme également « Problemo » ou
j'ai fait le choix de créer le plateau de jeu ainsi que les cartes de jeux que nous verrons

ultérieurement. Il s'agit d'un plateau sous forme de chemin.

Le plateau de jeu : problemo

Le but du jeu est d'arriver en premier au bout du parcours, mais pour cela, ils devront
surmonter différentes épreuves. Ces différentes catégories seront représentées par des logos

différents et des intitulations au niveau des cartes. Il y a cinq catégories :

—  Quelle question : il va falloir trouver la question correspondante a I'énoncé du probléme. A
travers cette catégorie, les ¢éleves développeront l'objectif mathématique « associer les
énoncés et les questions », présent dans ma programmation. Cette notion n'aura pas été

étudiée antérieurement par les éleves, il s'agira donc d'une situation de découverte.

16 /46



Quelle question

 Guillaume avait 5 piéces de 2€. Il est
. allé faire des courses et a donné 3
| piéces de 2€.

| a) Combien lui reste-t-il de piéces ?

| b) Quelles sont les pieces qu'il avait ?
 ¢) Qu'a-t-il acheté aux courses ?

e —————

ll a) Combien lui reste-t-il de piéces ?

xemple de carte "quelle question” : recto Exemple de carte "quelle question” : verso

— Info manquante : les éleves devront retrouver l'information qu'il manque pour pouvoir
répondre a la question posée. Dans ma programmation, ils travailleront donc sur 1'objectif
« trouver les informations manquantes » en reliant 1'énoncé du probléme a la question posée.

Cette notion sera ¢galement abordée sous la forme d'une situation de découverte.

Info manquante

'Lola a un sac de billes. Dans
ce sac, il y a 13 billes roses et
les autres sont bleues.
Combien y a-t-il de billes

l; bleues dans le sac ?

5
|
I
I
I

Exemple de carte "info manquante” : recto Exemple de carte "info manquante"” : verso

— Info importante : il faudra sélectionner les informations qui sont utiles pour répondre a la
question posée. Dans ma programmation, cette catégorie renvoie a 1'objectif « chercher et

trier les informations ». Ce travail aura été vu précédemment par les €léves, il s'agira donc

d'une situation de réinvestissement.

~ Info importante

Pour le spectacle du 20
décembre, on a vendu 40
= placos a 18 euros et 50 places a

' 12 euros. Quel est le nombre de
‘places vendues pour le

spectacle ?

Exemple de carte "info importante” : recto

/

Pour le spectacle du 20 décembre,
on a vendu 40 places a 18 euros e

50 places a 12 euros.
Quel est le nombre de places

vendues pour le spectacle ?

C

Exemple de carte "info importante" : verso

| |
S
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— Problémo : a travers ces cartes, les €éléves devront trouver la solution du probléme. Pour
cela, ils auront le droit d'un support si nécessaire, pour réaliser un calcul ou un schéma. Dans
ma programmation, cette catégorie traite différents objectifs mathématiques : « apprendre a
comprendre la situation probléme ; résoudre le probleme et dire oralement la solution ». Ces

notions auront également été travaillées mais sous forme écrite.

f’ ﬁfrobbmo

il

7+7+7 =21
Karlnaagagné3sacsde7
billes. Combien a-t-elle gagné
de billes en tout ?

|
|
|

Exemple de carte "problemo" : recto

Elle a gagné 21 billes.

Exemple de carte "problemo" : verso

— Chance : ces cartes demanderont soit aux éleéves de réinvestir les différentes étapes d'une
résolution de probléme travaillées antérieurement en classe, soit de réaliser une opération

(addition ou soustraction). S'ils réussissent, cela leur permettra d'avancer de deux cartes.

=

~ CHANCE

' Cite les deux premiéres
. étapes dans la résolution d'un
| probléme et avance de 2
' cases si tu as bien répondu.

1) Lire I'énoncé.

2) Retenir ce qu'on nun ol
demande dans la M

Exemple de carte "chance" : recto Exemple de carte "chance" : verso

Au premier tour, chaque joueur lance le dés et avance du nombre indiqué sur celui-ci. Par la
suite, pour pouvoir jouer et lancer le dés, les éléves devront répondre correctement a 1'épreuve
proposée, c'est-a-dire a la catégorie sur laquelle il sera tombé au tour précédent. Si c'est réussi, ils
lanceront le des pour se rendre sur la prochaine case. Ils joueront individuellement mais il ne sera

pas interdit d'aider les camarades.

Ce jeu nous permettra donc de répondre a notre problématique. En effet, comme nous avons

pu le voir précédemment, le jeu « problemo » est un jeu pédagogique, selon les types de jeu de
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Nicole Grandmont vus antérieurement dans la recherche car il est axé sur le devoir d'apprendre et
sur un apprentissage précis en mathématiques, la résolution de probléme, a travers différents
objectifs. Il permettra également de voir si la motivation a un impact sur I'apprentissage.
Effectivement, il s'agira d'une motivation extrinséque, comme la définit Fenouillet, ou 1'éleve sera
motivé a gagner le jeu et pour cela, il devra répondre correctement pour faire plaisir a son
enseignante ou pour montrer a ses camarades qu'il connait les réponses ou pour d'autres raisons

mais renvoyant principalement a la motivation extrinséque.

La mise en place de ce jeu a travers l'observation permettra de répondre a la problématique de notre

recherche.

3.1.2. Mise en place du protocole de recherche

Nous allons donc présenter le protocole de recherche qui sera mis en place en vu de réaliser

ce jeu, dans une classe de CE1, qui compte 22 éleves.

Ce jeu sera réalisé en troisieme période et quatriéme période, c'est-a-dire au cours du
premier trimestre de 1'année civile. Il sera mis en place a travers quatre séances qui dureront une
heure et nécessiteront l'enseignante de la classe, un enseignant supplémentaire ainsi qu'un
observateur qui est également enseignant . La classe sera divisée en deux groupes, dont un
travaillera sur les résolutions de probléme a travers le jeu « problémo » et le second a travers une
méthode plus traditionnelle, c'est-a-dire par le biais de fiche d’activité. Pour ne pas influencer les
résultats, ces deux groupes ne devront pas se situer dans la méme classe. C'est pour cette raison
qu'un enseignant supplémentaire est nécessaire pour prendre en charge le demi-groupe de la classe

et les faire travailler sur une autre discipline qui ne concerne pas notre recherche.

La premiére et troisi¢éme séance qui auront lieu, avec la moitié des ¢€léves, soit dix éléves
utiliseront le jeu « problémo » pour traiter le domaine d'apprentissage voulu. Ces éleves seront

séparés en deux groupes car il y aura deux plateaux de jeu identiques, soit deux groupes de cing.

Les deux plateaux de jeu
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Nous avons fait ce choix pour faciliter la mise en place du jeu et pour que le temps de jeu de
chaque ¢éleve soit important. Au sein de ces séances, I'enseignante aura différents roles. Le premier
portera sur l'explication de 1'organisation des ¢€leves, des regles du jeu en précisant qu'il est interdit
de retourner la carte, vu que la réponse se trouve au dos, avant de formuler une réponse explicite
oralement. Elle précisera également aux éleves, qu'ils devront garder individuellement les cartes
qu'ils auront piochées et faire deux tas (un ou ils auront répondu correctement, et le second ou ils

auront commis des erreurs).

Par la suite, elle annoncera le début du jeu et circulera dans un premier temps pour vérifier si le jeu
a réellement été compris. Ensuite, elle devra vérifier que toutes les conditions soient respectées par

les éléves.

Ces conditions sont importantes pour permettre une recherche précise et réelle dans le but
d'organiser la deuxieme séance (groupe sans le jeu). Effectivement, pour créer les fiches d'activité
de cette séance, nous nous appuierons sur la premicre séance. C'est-a-dire qu'il y aura deux fiches
d'activité différentes (une fiche A et une fiche B). Pour créer chaque fiche, nous aurons choisi un
énoncé par type de cartes, c'est-a-dire un exercice sur « quelle question », un autre sur « info
manquante », le suivant sur « info importante », et le dernier sur la résolution de problémes. Les
énoncés seront choisis parmi les énoncés du jeu auxquels les éléves ont répondu durant le jeu. Ce
choix permet de ne pas influencer le résultat final de la recherche. (Annexes 3 et 4 : fiche d'activité

A/ fiche d'activité B, pp. 37-38 )

Chaque ¢léve aura sa fiche d'activité (A ou B), il devra y répondre individuellement. Par la
suite, ils se mettront par deux et vérifieront leurs différentes feuilles d'activité (A et B) avec la
possibilit¢ de la modifier. Cette organisation a pour but de se rapprocher du dispositif utilisé

pendant le jeu.

Lors de la quatriéme séance, le dispositif varie par rapport a celui de la deuxiéme séance.
En effet, les éleves ne seront plus par groupe mais travailleront de maniére individuelle sur des
fiches d'activité. (Annexe 5 : Les fiches d'activité de la quatriéme s€ance, pp. 39-40 ). Puis ce
temps sera suivi d'une mise en commun collective afin d'échanger sur les propositions des €léves et

d'établir une correction des énoncés.
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3.2. Le recueillement des données
Dorénavant, nous allons présenter les outils réalisés afin de servir a cette recherche et

préciser la maniere dont le recueillement des données aura été effectué.

Une fois ces deux quatre séances réalisées, nous pourrons analyser les résultats. Pour cela,

nous nous appuierons sur trois types de résultats :
— les évaluations des éléves : Elles évalueront quatre objectifs :
— associer les énoncés et les questions
— trouver les informations manquantes
— chercher et trier les informations
— résoudre un probléme mathématique

Avant la premiére séance, une €valuation diagnostique aura été réalisée afin de mesurer les
connaissances des ¢léves. (Annexe 6 : Evaluation diagnostique, p.41). Par la suite, les deux

premieres séances précisées antérieurement auront lieu.

Une évaluation formative sera proposée aux ¢leves afin de savoir a la suite de ces deux
premieres séances, quelles sont les compétences acquises par les €éléves et celles qui doivent

étre traitées de nouveau. (Annexe 7 : Evaluation formative, p.42).

Une derniére évaluation sommative, c'est-a-dire en fin de séquence, nous permettra
d'analyser le rdle du jeu en évaluant une nouvelle fois, ces quatre objectifs et en repérant les
écarts des connaissances des éléves par rapport a 1'évaluation diagnostique. (Annexe 8 :

Evaluation sommative, p.43).

— les grilles d'observation de 1'enseignant qui aura observé durant les premieres séances :

Selon Marcel Postic et Jean-Marie de Ketele, « on peut définir ainsi la démarche
d'observation : l'observation est une opération de prélévement et de structuration des

données de fagon a faire apparaitre un réseau de significations » (1988, p. 19).

C'est pour cette raison que nous avons créé une grille, avec différents points afin d'orienter
I'observation. Il s'agit donc d'une observation instrumentée. Dans une premier temps, nous
rappellerons a l'observateur notre problématique et lui expliquerons les thématiques de notre

recherche, ainsi que la grille d'observation ot nous avons mis des propositions pour 1'aider
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dans son observation. Ensuite, nous lui demanderons d'indiquer la date, la durée et le type
(avec ou sans jeu) de la séance ; de préciser les différentes taches réalisées par l'enseignante

et les ¢leves, et ses différentes remarques.

Grille d'observation sur Iz résolution de problémes en CE1 "

Date: Seance :
Heure de éétnt
Heure de
Durée de Lz séanc

0O avecjeu(I0022016)

O sens jeun ((90%2016)

Partie 1
Légende): B : prodesser B éléves
Ol Haraires Lis différentes thehes réalisées su cowrs de 1a séance Remarnues diversis
rialise la |[par ardre chronalogique)
thche *

P E Partie 2 @
Muotivation :

1) Comment omt 6t6 les &léves? (ngizés, calmes, & |'écoute, impatients...)

¥ Comment omt foccticen los élives|? (campétition, coopéention, entraids)

%y Quelle influence n eu le professear sur ses &léves T Croel rile a-t-il joud 7

1 2

Grille d'observation vierge

— les vidéos : nous pourrons donc également utiliser ce support pour analyser le role du jeu
dans les apprentissages mathématiques. D'un point de vue matériel, nous aurions besoin d'un
caméscope que nous emprunterons a I'ESPE d'Angouléme et que nous mettrons sur pied fixe

pour filmer I'ensemble de la classe. Nous ne pourrons donc pas effectuer de zoom.

3.3.L'interprétation et l'analyse des données

Afin de répondre a notre problématique, nous allons analyser les différentes données

recueillies pour nous permettre d'en dégager des réponses et des constats.

3.3.1. Déroulement des séances

Afin de présenter simplement le déroulement de notre expérimentation, nous nous appuyons
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sur la frise chronologique ci-dessous.

Séance 1 Séance 2
Evaluation |Groupe avec| Groupe sans
diagnostique Jeu Jeu
(1/2) (1/2)

Séance 3 Séance 4
Evaluation |Groupe avec |Groupe sans| Evaluation
formative Jeu Jeu sommative
(2/2) (2/2)

Frise chronologique des séances

Afin de faciliter la comparaison des séances observées, nous avons choisi de les décrire sous

forme de tableau qui reprend chaque phase des séances. Le tableau est composé de deux colonnes

principales (avec et sans jeu). Chacune de ses colonnes étant subdivisées en deux sous colonnes. La

premicre correspond au déroulement des séances et de leurs contenus. La seconde colonne est

respective a la durée de chaque étape.

Séances avec jeu (Séances 1 et 3)

Séances sans jeu (séances 2 et 4)

Division du groupe classe en deux.

Division du groupe classe en deux.

Présentation de la thématique:
résolution de problémes

Présentation de la thématique:
résolution de problémes

1 . Explication du jeu: but, régles,
épreuves (les différents types de cartes),
modalité¢ (individuelle mais peuvent
s'aider), interdiction (formuler une
réponse avant de retourner la carte)...

& min

1 . Explication : distribution des
feuilles, lecture et explication de
chaque énoncé, illustrations par des
exemples.

Explication des modalités de travail :
individuellement puis par deux pour
vérifier ensemble en discutant, en
échangeant.

12 min

2. Division en deux groupes de jeu,
distribution du matériel, début du jeu.

2 min

2 .Organisation des bindmes et
déplacement dans la classe pour les
isoler.

3 min

3. Réalisation du jeu par les ¢léves :|45 min |3 . Réalisation des tiches par les|30 min
chacun joue son tour, échanges, ¢léves : (selon
vérifications... réalisation individuelle puis collective, |les
modifications des erreurs repérées. groupes)
4 .Arrét du jeu et ramassage du|5S min |4 . Vérification et modification des|15 min
matériel. erreurs précisées par l'enseignante. (selon
les
groupes)
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3.3.2. Compte rendu et analvse de 1'observation

Le processus utilisé, qui est celui de 1'observation a permis d'observer a deux niveaux : d'une

part les taches réalisées par les €leves et d'autre part le role de l'enseignante.

Pour commencer, nous allons nous intéresser aux différents roles de 1'enseignante qui ont

pu étre constatés par l'observateur. Celui-ci a précisé dans la grille d'observation complétée

lI'influence de l'enseignante sur ses éleves. Pour rendre explicite les observations, nous allons les

présenter sous forme de tableaux.

Séances avec jeu (Séances 1 et 3)

Séances sans jeu (séances 2 et 4)

Les roles de

l'enseignante

— explique le jeu, les catégories de questions
(avec des exemples pour illustrer), distribue
le matériel.

— explication de l'activité (précise que
les feuilles sont différentes...)

— indique les outils possibles : feuilles de
brouillon, aide.

— répartition en groupes, distribution
des feuilles.

— organisation du groupe : répartition des
¢léves (groupes hétérogenes mais homogenes
entre eux)

— dirige le temps collectif : fait lire les
énoncés aux é€léves, donne des
exemples, réponses a leurs questions.

— étayage, aide aupres des éleves :

— aide parfois dans la lecture des cartes.

— incite a utiliser le brouillon en cas de
besoin.

— rappelle aux ¢léves ce qui leur est
demandé¢ précisément (nature de la carte).

— propose des stratégies aux ¢€léves en
difficulté.

— étayage, aide aupres des éleves :

— incite sur un travail en groupe en
justifiant a l'autre.

— rappelle aux éléves ce qui leur est
demand¢ précisément (nature des
énonces).

— remobilise les éleves, régule le niveau
sonore.

— les fait verbaliser : leur demande de
se justifier, de comprendre leurs
erreurs.

— les fait verbaliser : leur demande de se
justifier, de comprendre leurs erreurs.

— oriente les ¢éléves pour repérer les
erreurs et les corriger en justifiant.
(soit en bindme, soit en groupe
entier).

L'observation a donc également servi a proposer différents constats sur les taches effectuées

par les éléves. En effet, elle va nous permettre d'avoir une réponse quant au premier concept : la

mobilisation / la motivation extrinseque des ¢éleves.

Afin d'analyser les éléments de I'observation, nous allons d'abord les présenter. Pour cela,

nous allons répertorier les différents constats que l'observateur a pu faire ainsi que ceux de

l'enseignante a travers les vidéos.
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bonne compréhension
du jeu par des éléves.
feuilles de brouillon :
utilisation pas spontanée au
. début mais le devient dans
] le jeu.

Forte envie de jouer

Compréhension
/ apprentissage

Outils utilisés

Pas toujours envie de
COMPrendre ses emreurs
ou celles des camarades
mais certains font cet
effort.

| Ne zalt pas toujours quand |'utiliser.

N'écoute pas toujours
guand un camarade joue.

Eléves attentifs, curlewx,
Attention / implication } motivés, Impliqués, réceptifs
aux aides (au début)

(fin de séance) : éléves plus
agltés, moins concentrés

compétition : envie de gagner

coopération : entralde dans la
lecture, proposent des plstes,
contents quand un camarade
répond correctement.

{ Fonctionnement des éléves

Répertoire des observations sur la séance avec jeu.

bonne compréhension
de la consigne par les
£léves.

Eléves calmes, & I'écoute,
volontalres, concentrés sur le
travall (au début)

Compréhension

Pas toujours envie de 7
/ apprentissage

comprendre ses erreurs
ou celles des camarades
mais certains font cet
effort.

Attention / implication |-

(fin de séance) : éléves plus
agités, difficultés a se concentrer

Individualisme : Ils ont des
difficultés a travalller en groupe
(agit seul, n'explique pas
toujours a son camarade).

- { Fonctionnement des éléves
coopération : dans la mise en

commmun, entralde. Certains
€léves s'aldent avant d'avoir fini
car lis semblent en difficultés.

Répertoire des observations sur la séance sans jeu.

Suite a ces différentes remarques, nous pouvons constater que dans les deux situations, les
¢léves semblent impliqués dans la tiche demandée, qu'ils ont bien compris. Les deux situations
permettent un échange entre les éléves (soit par groupe, soit par bindome). La différence entre ces
deux activités repose sur la motivation de I'¢léve. En effet, d'aprés les différents constats, les éléves
semblent davantage motivés, curieux dans la situation du jeu. Effectivement, I'envie de jouer, de

gagner fait ressentir la notion de plaisir chez les éléves.

Cependant, cette motivation peut sembler renvoyer a une motivation intrinséque car les
¢léves ressentent un plaisir a jouer mais en réalité, ce sentiment est provoqué par une motivation
extrinséque. Les ¢éléves éprouvent un espoir de gagner, de répondre juste qui permet une
valorisation de leur personne. Parall¢element, le jeu peut apporter un sentiment désagréable qu'ils
veulent éviter, celui de perdre. Ces différents facteurs provoquent chez 1'éléve une motivation qui

génére le plaisir de jouer.
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3.3.3. Résultats des évaluations

Pour traiter le deuxiéme concept, c'est-a-dire savoir si le jeu peut étre une situation
d'apprentissage, nous avons évalu¢ les ¢leves. Comme nous l'avons mentionné antérieurement, nous
avons procédé a trois évaluations. La premicre est une évaluation diagnostique, qui permet de
mesurer les compétences des éléves afin de servir de point de départ a notre recherche. Par la suite,
il y aura 1'évaluation formative qui permet de visualiser les progrés et les notions a travailler des
¢leves. Pour terminer, en fin de séquence d'apprentissage, 1’évaluation sommative qui va nous
permettre de comparer les résultats avec I'évaluation diagnostique et d'en tirer des constats. Ces trois

¢évaluations sont toutes réalisées sur le méme modele avec une difficulté qui semble égale.

Nous allons présenter sous forme de tableau les résultats obtenus aux évaluations
diagnostiques et sommatives pour chacun des ¢éleves de la classe. Le premier tableau correspond
aux ¢léves qui n'ont pas utilisé le jeu alors que le second tableau présente les résultats des éléves

ayant utilisé le jeu « problémo ».

La colonne avec le numéro 1 correspond aux résultats obtenus lors de 1'évaluation
diagnostique, c'est-a-dire en premiere séance. La colonne avec le numéro 2 présente les résultats
obtenus a I'évaluation formative, c'est-a-dire en cours de séquence et celle du numéro 3 indique

ceux obtenus a 1'évaluation sommative, soit en fin de séquence d'apprentissage.

Tableau 1 : résultats des éleves n'avant pas utilisés le jeu.

Objectifs Associer les Trouver les Chercher et trier Résoudre un
énoncés et les informations les informations. probléme
Eléves questions. manquantes. mathématique.
1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3
Eléve 1 o 0 o 0 o ® & 0606 o o
Eleve 2 O © 06/0 6 060 © 06 0 © o
Eleve 3 O 6 0606 0 O (AL BN )
Eleve 4 ® ©6 6/ 06 00 © ® O
Eleve 5 O 0606 66 606 6 0 o [ J
Eléve 6 O © 06,0 06 060 6 0 0 °
Eléve 7 © 000 0 0 ® 0 o0 0 [ J
Eléve 8 © 060/ 0606 0 ® 0 0 0 o
Eleve 9 ® 6 06 ® 006 0 00 0 o
Eléve 10 ® 6 0.0 06 00 © 00 0 o
Eléve 11 O © 060 6 060 © 060 © O
Eléve 12 abs | @ @|[as @ @ |abs @ @ |as O O
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Tableau 2 : résultats des éleves ayant utilisés le jeu.

3.3.4. Analyses des résultats

Objectifs|  Associer les Trouver les Chercher et trier Résoudre un
énoncés et les informations les informations. probléme
Eleves questions. manquantes. mathématique.
1 2 3 1 2 3 1 3 1 2 3

tees | @ O |0 © OO 0 0|0 ©
vt | @ @ ©|® © 0|0 @ 0|0 ® 0@
Eleve 15 (I I BN AN 3K 3K o 6 &6 o
Beels | © © ®|® @ @0 ol o O
Eléve 17 ® © 060 ©6 66 6 0606 © O
Eléve 18 o © 06,00 060 6 0 0 [ J
Eléve 19 o 6 060 & o L BK | LK
Eléve 20 O ®© 60 0 0 O e 0 o
Eléve 21 ® ©6 060 ¢ 00 0 00 0 o
Eléve 22 ® 60606 6 06 0 o ( I BN

Dans un premier temps, nous allons analyser les résultats obtenus aux différentes

évaluations de manicre générale. Pour cela, nous allons les présenter sous la forme d'un tableau,

indiquant le pourcentage pour qui le jeu a été bénéfique, n'a eu aucune influence ou a fait régresser

1'éléve.

Groupe avec jeu Groupe sans jeu
Nombre d'éléves qui a progressé. 4 sur 10 40,00% Ssur 12 42,00%
Nombre d'éléves qui est resté stable. 4 sur 10 40,00% 4 sur 12 33,00%
Nombre d'éléves qui a régressé. 2 sur 10 20,00% 3sur 12 25,00%

D'apres ce premier tableau, nous pouvons voir que pour une partie inférieure a la moitié¢ du

groupe, le jeu a été bénéfique. Pour le méme pourcentage, il a permis de stabiliser les acquis déja

présents antérieurement pour certains éléves. Puis, pour 2 éléves sur le groupe des 10, il les aurait

fait régresser. Il faut tout de méme souligner, que la progression d'un éléve est calculée de maniére

générale et que parfois il a pu progresser pour une ou plusieurs compétences mais régresser pour

une autre.
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C'est pour cette raison que nous allons étudier des cas particuliers en nous focalisant sur le
groupe qui a travaillé avec le jeu « problemo » afin de répondre a notre problématique. En effet,

nous allons nous intéresser a 3 éléves du groupe de 10.

— Le premier ¢éléve auquel nous allons nous intéresser est 1'éléve 13. D'apres les résultats, nous
avons pu voir qu'il aurait régressé avec l'utilisation du jeu. Tout d'abord, il est important de préciser
que pour deux objectifs (associer les énoncés et les questions, trouver les informations manquantes)
cet ¢léve n'a pas régressé, il est resté au méme niveau qu'au départ. Cependant, concernant le
troisiéme objectif (chercher et trier les informations), cet ¢léve avait répondu correctement a la
question de 1'évaluation diagnostique mais pas au deux suivantes. Cette erreur est siirement due a
une lecture trop rapide de 1'énoncé en sachant que les énoncés sont semblables, seul les chiffres et la
nature de 1'objet mentionné changent (gateaux, crépes). Concernant le dernier objectif : résoudre un
probleme mathématique, il s'agirait davantage d'une erreur de confusion avec la question numéro
deux de I'évaluation, qui demande de repérer l'information manquante, qu'une compétence non
acquise pour cet ¢léve. De plus, nous pouvons voir que pour les deux évaluations précédentes, les

réponses €taient correctes et pour le premier probléme de 1'évaluation sommative également.

D'aprés ces explications, nous ne pouvons pas affirmer que cet éléve a régressé mais plutot que
certaines compétences sont encore en cours d'acquisition et que certaines erreurs sont a 1'origine de

plusieurs confusions ou d'inattention de sa part.

EVALUATION DIAGNOSTIQUE : Résolution de problames G [ CUALUATION : Résolution de problémes

E : G T:?m?é(?mf_éﬁﬁeis
= - = =
= enonMﬂ‘ L. | Associer les énunneset les qusnon =
| e 2

[» —rmuver les informations I s manquantes.

[® Chs@eramarmnnfmmons M
® Résoudre un probléme math ma(hémailq
) la qui d 2 I 6 : S e e
y T P‘MM iy T mewi?bmmmwwmmmwhmi.@p r.mmm

i a)Combien Tui reste-i-il de cartes?

a@ . b) Combien Laurine a-t-elle de cartes ? >

b) Qud;a; 9’0nt les piéces qu'il avait ? h ) Combien de temps Laurine a-t-elle joué ?

¢) Qu'a-t-il acheté aux courses ? a8 Do o

: sse robléme. Mﬂs&&?mﬂ.wamb&ﬁwww&umow&m&n&ww%h
% ¢ oy T Wmmwmmhﬂ.w»m?

LWMWmd»MMwm&?o15PMumwtﬁwmwm iy E Mmb&m'ﬁ*’ﬂ b

Combion n—b—cﬂdnﬂumwwbdnma&am?
t vp o
wliom Surligne les utiles pour résoudre le probléme.
On ne sait pas k! 2

ham&hﬁsmmam%mmiwﬂ‘*ww-
a'ﬁmwﬁhw&.ﬁmmwm?

%.Mww%."&?mnﬁ 2
a) Salomé a fait 8 sachets de 5 bonbons. Combien a- | b) Dans la réserve de la classe, il y a 18 stylos en
t-elle de bonbons en tout ? tout. Dans ces stylos, il y en a 13 rouges et les autres

sont verts. Combien y a-t-il de stylos verts ?
Régonse: (go00| 0000 97 00 0] 0 0ggo) Réponse :

AF
aoote | 90000

-{3=5

-’R;n_ﬁ,&?lmvmh-

“ | o0 e akpen comdion §*

s

Evaluation diagnostique de l'éléve 13. Evaluation sommative de l'éléve 13.
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— Le second éléve auquel nous allons nous intéresser est 1'¢leve 18. Il semble s'étre stabilisé a
travers l'utilisation du jeu. Effectivement, selon 1'évaluation diagnostique, cet éléve maitrisait les
quatre compétences traitées dans la résolution de problémes. L'évaluation sommative n'a fait que

confirmer ce constat car toutes les réponses sont a nouveau correctes.

& R 1 L YAMLUAIIUN : Résol
EVALUATION DIAGNOSTIQUE : Résolution de problémes o olution de problemes

Comptences évaluéss
(] ‘associer les énoncés el_leﬂpgsﬁm‘

Compétences évaluées
. ier les & és et les
®» |Trouver les informations manquantes.
= |Chercher et trier les informations.

ff.'"f,gu;;@nfomaﬁons manquantes. —
[—. Chercher et trier les informations, =
@ |Résoudie un probeme mathématue,

1) Entoure la question qui correspond a 'énoncé.

AN |

E un p

1) Entoure I

question g

on correspond a I'énoncé. M?ém%oﬁmmm w ‘ta‘wm,(om

Rovne anait 3 bl do 10 €. B e lls s manchs i ds counse. ot o donns 2 bl do i)

—
10€. b) Combien Laurine a-t-elle de cartes ?

el da Eilels ¢) Combien de temps Laurine a-t-elle joug ?
a) Combien e-t-i £

b) Quelles sont les piéces quil avait ? 2) Trouve l'information qu'il manque pour qu'on py

¢) Qu'a-tl acheté aux courses 2 . JmMSmu.?m-d-;aﬂLa&amﬁélcawmw
lles on, touts en. nonbramt: oy offs samedi. soin 7

3se résoudre le problém

buic o o donns dautres. Borbien, a-t-ols do

3) Surligne les informations utiles pour résoudre le probléme.
hkm&hzs«mmmm&mwm&1m&mi ’Limﬁr»mm
Egm&nmmw&&w&namﬁmm“h&? -

4 Résous les problgmes mathématiques.

b)DmsIavuemdaladme,lyﬂs:ytluenm
. Dans ces stylos, il y en a 13 rouges et les ai
mm Combien y atl de stylos verts ?

=E -0
oy Sbbaﬁamﬁ’d?z

Evaluation diagnostique de I'éléve 18. Evaluation sommative de I'éléve 18.

A

— Nous allons dorénavant nous intéresser a un €léve qui selon les résultats a progressé avec le jeu, il
s'agit de 1'éleve 19. D'apres les résultats, cet éléve a progressé sur les trois derniers objectifs de
1'évaluation. En effet, nous pouvons voir a travers ses évaluations qu'il a compris progressivement la
nature de la question du deuxiéme exercice qui porte sur le repérage de l'information manquante. Il
est passé de la couleur rouge, puis orange a vert. Il s'agit 1a d'un véritable progrés. Il en est de méme
pour le troisieme objectif (chercher et trier les informations) ou nous pouvons voir qu'il réussit a
tenir compte de ce qui lui est demandé dans la question. Il a donc progressé dans la compréhension
et la représentation de la situation du probléme. Concernant le dernier objectif, nous ne pouvons pas
réellement parler de progrés en sachant que dans 1'évaluation diagnostique, ce qui justifie la couleur
jaune est une erreur de calcul liée a l'apprentissage des tables de multiplication. Cet ¢éleve a donc

réellement progressé a travers le jeu problémo mais principalement sur deux objectifs et non trois.
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e -
— o pre g EVALUATION : Résolution de problémes
@ |Associer les énoncés et les questions. Compétences évaludeg
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Evaluation diagnostique de l'éléve 19. Evaluation sommative de l'éléve I9.

Nous pouvons donc voir par le biais de ces différentes remarques que les résultats obtenus
aux évaluations représentent majoritairement la réalité. Cependant, il est important, comme nous
venons de le voir, d'en commenter certains pour que ces résultats soient les plus justes possibles.
Effectivement, que ¢a soit n'importe quel code de correction (note, couleurs...), I'évaluation laisse
toujours la place a un écart qu'il faut expliciter pour l'interpréter et non tenir compte uniquement du

code utilisé (ici, les points couleurs).

Les résultats obtenus aux évaluations vont donc nous permettre de revenir sur le deuxiéme
concept de cette recherche qui porte sur le questionnement : un jeu peut-il étre une situation

d'apprentissage ?

Nous pouvons donc affirmer que le jeu peut effectivement étre une situation d'apprentissage
car d'apres les résultats il a permis au moins a 40% du groupe de progresser. D'aprés Perrenoud,
comme nous l'avons vu précédemment, un jeu doit impliquer l'éléve, doit le sécuriser et lui
présenter des difficultés mais surmontables. Le jeu proposé tenait compte de ces trois points et les
difficultés principales reposées sur les différentes natures de questions. En effet, les ¢léves

spontanément vont essayer de résoudre le probléme sans étre vigilants a la nature de la question. Ils
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vont donc devoir se concentrer sur l'intitulé des questions afin de travailler sur la compréhension et

le représentation des problémes.

De plus, ce jeu est également une situation d'apprentissage selon les criteres de Quintric. En effet,
nous avons précisé antérieurement qu'un jeu, pour permettre un apprentissage, doit amener l'éléve a
anticiper sur les actions effectuées. A travers ce jeu, les éléves anticipaient sur la case sur laquelle il
allait tomber, mais également sur la position dans le jeu. Le second critére porte sur le fait qu'un jeu
peut également permettre aux €léves de faire évoluer leurs démarches. Pour travailler ce critere, il
est important de faire pratiquer les €éléves plusieurs fois afin d'améliorer leurs démarches en s'aidant
de leurs camarades, de 1’enseignant et de leurs observations. Ils ont veillé a se concentrer sur la
nature de la question, puis sur les outils nécessaires ou non a la résolution de la question (utilisation
d'un brouillon par exemple), mais €galement sur la nature des calculs utilisés (additions réitérées,
multiplications...). Quintric précise aussi qu'un jeu doit permettre aux ¢léves d'analyser leurs
erreurs. Ce point, a ét¢ mentionné a travers la grille d'observation et le constat était que certains
¢léves cherchaient a comprendre leurs erreurs ou celles de leurs camarades alors que ce n'était pas
le cas pour d'autres. Enfin, un jeu doit permettre la communication entre les éleves. Ce critere €tait
dominant dans la réalisation du jeu par les éléves car ils étaient constamment en questionnement, en

réflexion, en négociation et en explication avec leurs camarades.

3.3.5. Les réponses aux hypothéses
Précédemment dans la recherche, deux hypotheses ont été décrites. Nous les rappelons ci-

dessous :

* Hypothése 1 : Les jeux pédagogiques mathématiques, en cycle 2, par la motivation qu'ils
provoquent due a la dimension ludique de celui-ci, favorisent chez I'¢léve l'envie de trouver
des stratégies efficaces pour résoudre des problémes, dans le but de gagner et de résoudre le

jeu.

* Hypothése 2: Les jeux avec leur dimension ludique et provoquant la motivation sont

sources d'obstacles a I'apprentissage.

Par le protocole mis en place a l'issue de ces questionnements, nous allons pouvoir répondre

aux hypothéses.

D'une certaine manieére ces deux hypothéses sont confirmées a travers la recherche.
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Effectivement, la premiére vient d'étre affirmée dans les parties précédentes grace aux constats issus
de l'observation des séances. Les éléves ressentent une véritable motivation a apprendre a travers un
jeu pédagogique en mathématique. La dimension ludique leur donne l'envie de trouver des
stratégies efficaces dans le but de gagner. Pour cela, ils doivent répondre correctement aux
questions posées et donc réfléchir aux différentes situations. L'envie de jouer et souvent de gagner

mobilise donc les éléves.

La seconde hypothése est davantage en opposition par rapports aux différentes remarques
qui expliquaient les résultats obtenus aux évaluations. En effet, nous avons dans la partie précédente
prouvée que le jeu problemo, qui est un jeu pédagogique, a permis a certains ¢éléves d'apprendre et
de progresser sur des compétences des instructions officielles. Cependant, la totalité des éléves n'a
pas progress¢ avec l'utilisation de ce jeu et certains €léves qui n'ont pas utilisé¢ le jeu mais une
méthode plus traditionnelle ont également progressé. C'est dans cette mesure, que la seconde
hypotheése peut également étre a la fois contestée et confirmée. Effectivement, elle peut étre
contestée car certains ¢léves ont appris avec le jeu mathématique proposé. Mais, elle peut aussi étre
confirmée car d'une part, d'autres ¢éléves n'ont pas progressé avec le jeu. D'autre part, des €leves

n'ayant pas utilisé le jeu ont également progressé (environ 42% d'apres les résultats).

Pour les éléves n'ayant pas progressé avec le jeu, l'explication peut étre celle de I'hypothése
numéro 2, c'est-a-dire que le jeu peut présenter des obstacles freinant l'apprentissage de certains

¢éléves.
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Conclusion

L'enseignement en maternelle se fait essentiellement a travers le jeu, avec sa dimension
ludique mais moins fréquemment en cycle 2 et 3. Néanmoins, le jeu constitue un moyen efficace
pour motiver les ¢éléves et rendre l'apprentissage des mathématiques moins abstrait. Outre la
motivation qu’il génére, le jeu permet de développer chez les éleves des compétences essentielles

comme une démarche de résolution de probléme.

Mon travail de recherche consiste a observer si la motivation entrainée par le jeu
pédagogique mathématique « problemo » peut favoriser la volonté¢ de trouver des stratégies
efficaces dans des situations de résolution de problémes, en classe de CE1 ou mon observation sera
possible, ou si, au contraire, ils pouvaient étre un obstacle aux apprentissages et ne pas permettre
d’arriver a la notion attendue. Ces hypotheéses ont dont été traitées a travers un protocole de

recherche mis en place.

Cette recherche a permis de constater que le jeu peut effectivement étre une situation
d'apprentissage de mathématique en résolution de problémes. Elle a également montré que par sa
dimension ludique, le jeu motivait une grande majorité des €leéves qui souhaitaient prendre un réel
plaisir a jouer et méme parfois a gagner. Pour cela, ils ont donc dii mettre en place différentes

démarches.

Cependant, ce travail a aussi démontré que le constat fait ne peut pas s'appliquer a tous. En
effet, si quasiment le jeu a été bénéfique a la moitié¢ du groupe, I'autre moitié n'a pas progressé de
manicre significative a travers ce dispositif. De plus, les €¢léves ne bénéficiant pas du dispositif jeu
ont quand méme pu progresser et apprendre a travers une méthode plus traditionnelle et surtout

moins ludique.

Pour conclure, nous pouvons donc affirmer que le jeu peut €tre une situation d'apprentissage
s'il met en place des objectifs précis et si les conditions du jeu sont réfléchis pour certains €léves.
Cependant, pour d'autres il peut peut étre parfois &tre source d'obstacles et de difficultés

représentant une surcharge cognitive.

Il faut cependant nuancer que ce résultat est propre a ce jeu et a la classe qui a permis de
réaliser cette recherche. Il pourrait €tre intéressant et complémentaire de réutiliser la méme
démarche avec des objectifs différents et au sein d'une classe différente afin d'en comparer les

résultats.
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Annexe 1 : Tableau d'aprés Laurent Lescouarch

Aspects liés aux apprentissages

Vécu pour I'enfant
Cade de a ituation

Pt e imenso ugigug
\M

AN , g
Yvana Ayme ; (décembre 2006) ; Le jeux en classe ; Cahiers pédagogiques ; numéro 448 ; pages

9-59.

Annexe 2 : Tableau sur mon mémoire

Ce qui peut nuire a mon mémoire | Ce qui est utile & mon mémoire

— Motivation / intéressant

— Je n'ai jamais fait de mémoire
— Vision positive du jeu

Raisons internes
— Cerner les lectures pertinentes

— Mettre en place des jeux dans une — Compétences
¢école dans les cycles souhaités organisationnelles
— Cycle modulable

— Temps de stage

Raisons externes
— Cycle non choisi en M2
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Annexe 3 : Fiche d'activité A de la deuxiéme séance

Prénom : Prénom du camarade :

1) Entoure la question qui correspond a I'énoncé.

a) Combien de pirates y a-t-il ?
b) Combien de piéces d'or aura chaque pirate ?

c) Combien de mois ont mis les pirates a trouver les piéces d'or ?

2) Trouve l'information qu'il manque pour qu'on puisse résoudre le probléme.

M@8W@WMW@%@M@WWh@—b—e@ed@[\mm%w?

ON N SAIL PAS...iiiii it ettt e e e e e e e e e ettt a e e e eeeeeeeeaebaabeeeeaaaeeeeeaanbaraearaaaaeeeaaaaans

3) Surligne les informations utiles pour résoudre le probléme.

?m@eWzkdmZOdégymﬁngmuwndm40@cmdﬂ8wmd:50[yuwd 12%@&@@9%@

4) Résous les problémes mathématiques.

a) Alexandre avait 30 voitures. Chez sa mamie, il en |b) Nicolas a 21 bonbons. Il les partage avec Julie et

a oublié 15. Combien lui reste-t-il de voitures de Antoine. Combien chacun aura-t-il de bonbons ?
retour chez lui ?
Réponse : Réponse :
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Annexe 4 : Fiche d'activité B de la deuxiéme séance

Prénom : Prénom du camarade :

1) Entoure la question qui correspond a I'énoncé.

a) Combien lui reste-t-il de pieces ?
b) Quelles sont les pieces qu'il avait ?

c) Qu'a-t-il acheté aux courses ?

2) Trouve l'information qu'il manque pour qu'on puisse résoudre le probléme.

Eﬁ:vu/z@c/uaib8mhm@&&m.?mmm&w%mmdlm.gmﬂma—t—%demmm?

ON N SAIL PAS...iiiiiiiiii ittt e e ettt e e e e e e e e e ettt e e eeeeeeeeeesaeabaabeeeeeaaeeeaeaaanaraerraaaaeeeaannns

3) Surligne les informations utiles pour résoudre le probléme.

b-ill maintenant ?

4) Résous les problémes mathématiques.

a) Hervé a fait 20 cookies. Pour les offrir a ses amis, |b) Louis a dans sa réserve 26 stylos. Dans cette
il a rempli plusieurs sacs de 5 cookies. Combien a-t- |réserve, il y a 18 stylos rouges et les autres sont

il fait de sacs ? bleus. Combien y a-t-il de stylos bleus dans sa
réserve ?
Réponse : Réponse :
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Annexe 5 : Les fiches d'activité de la quatriéme séance

1) Entoure la question qui correspond a I'énoncé.
imubes.

B) Combien de temps durera I'évaluation de mathématiques ?
b) Pour quelle classe sont ces exercices ?

c) Combien d'exercices y a-t-il dans I'évaluation ?

R) Trouve l'information qu'il manque pour qu'on puisse résoudre le probléme.

&om30Wm.£umm£mam.%wm_t_&dewwm?

O I g CIET= T o X TS

B) Surligne les informations utiles pour résoudre le probléme.

#) Résous les problémes mathématiques.

a) Karine a gagné 3 sacs de 7 billes. Combien a-t- b) Mon frére a 23 billes. |l en a 16 de plus que moi.
elle gagné de billes en tout ? Combien ai-je de billes ?
Réponse : Réponse :
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Prénom :

1) Entoure la question qui correspond a I'énoncé.

a) Combien de billes Valérie a-t-elle gagnées ?
b) Combien de billes reste-t-il a Valérie ?

c) Combien de temps a duré la partie ?

2) Trouve l'information qu'il manque pour qu'on puisse résoudre le probléme.

Soomp»ma&wmde@ipﬂeu@mww@Q%@24%m&&umm%%4%%a—t—£®%@w
dans lo sac ?

ON N SAIL PAS..eiiiii ittt e e e e e e e e et bt et eeeeeeese et aabe—eeaaaaeeee e nraraereaaaaeaeaananas

3) Surligne les informations utiles pour résoudre le probléme.

senualent. Bombien Y a-b-il d'oiveance sur Larbre W Bruno me(am/d,e, ?

4) Résous les problémes mathématiques.

a) Sylvain part chaque matin a 8h15. Il marche 10 b) Antoine a acheté 30 bonbons. Pour les offrir a ses
minutes a pied puis prend son bus dont le trajet dure | copains, il a fait plusieurs sacs de 6 bonbons.

23 minutes. Combien de temps met-il pour aller a Combien a-t-il fait de sacs ?
son travail ?
Réponse : Réponse :
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Annexe 6 : Evaluation diagnostique

Prénom : Date :

EVALUATION DIAGNOSTIQUE : Résolution de problémes

Compétences évaluées

Associer les énonceés et les questions.

Trouver les informations manquantes.

Chercher et trier les informations.

Résoudre un probléme mathématique.

-

1) Entoure la question qui correspond a I'énoncé.

memii&%mae10632@&%%@@1@%@@@@%%@@%2&%@@106

a) Combien lui reste-t-il de billets ?
b) Quelles sont les piéces qu'il avait ?

c) Qu'a-t-il acheté aux courses ?

2) Trouve l'information gqu'il manque pour qu'on puisse résoudre le probléme.

m@mm@fw@.@mwmﬁ%@ 15@@%@@%@%%%@%&%%“7&@

O LT TR L 0 X T PP PRPPR

3) Surligne les informations utiles pour résoudre le probléme.

Pm%WMZ@Mm&WZOW&'W@ZW&’\O@«‘mfadWeww.q(wﬂ%t@e

#) Résous le probléme mathématique.

Lina a gagné 4 sacs de 5 billes. Combien a-t-elle gagné de billes en tout ?

Réponse :
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Annexe 7 : Evaluation formative

EVALUATION : Résolution de problémes

Compétences évaluées

Associer les énonceés et les questions.

Trouver les informations manquantes.

Chercher et trier les informations.

Résoudre un probléme mathématique.

1) Entoure la question qui correspond a I'énoncé.

a) Combien de pages Anouk va-t-elle utiliser pour ranger toutes ses cartes ?
b) Combien Anouk a-t-elle de cartes ?

c) Combien de temps Anouk va mettre pour ranger son album ?

2) Trouve l'information qu'il manque pour qu'on puisse résoudre le probléme.

MJVM@@W 13%&%JP@%@W&WAWQ—t—e%WdB%de@W?

ON N SAIL PAS...iiiiiiiiii ittt e e ettt e e e e e e e e e ettt e e eeeeeeeeeesaeabaabeeeeeaaeeeaeaaanaraerraaaaeeeaannns

3) Surligne les informations utiles pour résoudre le probléme.

W@Mﬁ%@—t—&%wmm&«&ﬂw?

4) Résous les problémes mathématiques.

a) Antoine a 24 chocolats. Il les partage avec Léa et |b) Hervé a dans sa chambre 30 petites voitures. 12

Camille. Combien chacun aura-t-il de chocolats? petites voitures sont rouges et les autres sont
bleues. Combien a t-il de voitures bleues ?
Réponse : Réponse :
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Annexe 8 : Evaluation sommative

EVALUATION : Résolution de problémes

Compétences évaluées

Associer les énonceés et les questions.

Trouver les informations manquantes.

Chercher et trier les informations.

Résoudre un probléme mathématique.

1) Entoure la question qui correspond a I'énoncé.
a) Combien lui reste-t-il de cartes?
b) Combien Laurine a-t-elle de cartes ?

c) Combien de temps Laurine a-t-elle joué ?

2) Trouve l'information qu'il manque pour qu'on puisse résoudre le probléme.

J\ﬂgm@%&fﬁwﬁomed@ﬂ@w@%@&%wmww%@m&m.&m&mmt@%@&%@%wm
WMJZQ@WW?

On ne sait

3) Surligne les informations utiles pour résoudre le probléme.

?M&WMZBWMQWZBWMWGJ/Iwwcﬂaavneet15dié[mmcﬂmgabd2wm

4) Résous les problémes mathématiques.

a) Salomé a fait 6 sachets de 5 bonbons. Combien a-t-elle de b) Dans la réserve de la classe, il y a 18 stylos en tout. Dans ces
bonbons en tout ? stylos, il y en a 13 rouges et les autres sont verts. Combien y a-t-il
de stylos verts ?

Réponse : Réponse :
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Mots clés : jeu, apprentissage, jeu pédagogique, cycle 2, résolution de probléme, motivation,

évaluation, observation

Résumé : Ce mémoire traite de l'intérét du jeu a 1'école élémentaire, plus précisément en cycle
deux, avec comme objectif d'acquérir des compétences en mathématiques, principalement en
résolution de problémes en lien avec les instructions officielles émises par le ministere de
I'éducation nationale. Cette recherche aborde donc Il'utilisation du jeu dans les apprentissages. Les
informations auront été prises lors de différentes recherches menées par des chercheurs a travers des
ouvrages comme par exemple Brougére afin de définir les critéres permettant de parler de jeu, ou
encore Fenouillet pour définir les différents types de motivation. Mais aussi, Faradji, qui définit les
jeux en mathématiques. Cette recherche s'appuiera sur d'autres chercheurs importants comme
Philippe Meirieu mais également sur des observations et des résultats issus du protocole de
recherche et mis en place a travers une classe de cycle 2. Ce dispositif permettra de récupérer des
données et de les analyser afin de répondre aux différentes hypothéses portant sur la motivation
provoquée par le jeu puis sur le questionnement suivant : un jeu peut-il étre considéré comme une

situation d'apprentissage en résolution de problémes ?
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