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Introduction 
 

Les origines de ce programme de recherche 

 

Lors de cette année, je me suis trouvée confronter aux prémices du métier que je 

souhaitais exercer, professeur des écoles. En effet, j’ai pu faire mes débuts dans 

l’enseignement sur une école maternelle nommée Jean-Baptiste Clément sur la Commune 

de Trappes. Cette année, mon statut reste ambivalent dans le sens où je suis encore 

étudiante et pour autant je fais mes débuts dans le monde de l’enseignement. Je reste 

encore sous la coupe de l’ESPE (Ecole Supérieure du Professorat de l’Education) ainsi que 

de celle des tuteurs terrains qui sont présents à nos côtés lors de cette année pour nous 

aider à développer et analyser nos pratiques professionnelles. Ainsi, j’ai pu découvrir assez 

rapidement lors de cette première expérience un grand nombre d’aspects qui relève du 

travail de l’enseignant. Et c’est en ce sens,  que très rapidement, cette année m’est apparue 

comme une grande étude expérimentale que je mène dans ma classe. J’ai été quelque peu 

intriguée par cet aspect manipulateur qu’évoque le métier d’enseignant et que l’on peut 

qualifier d’expérimentation mais en même temps cela apporte quelques peurs également. 

J’ai d’ailleurs eu du mal en début d’année à intégrer ces nouvelles exigences ainsi que me 

familiariser avec ce nouvel environnement que je devais imprégner en très peu de temps. 

Cette adaptation faite, ce nouvel environnement m’est apparu comme une aventure 

intellectuelle, où je me lançais des défis, mais aussi comportant quelques démarches 

fastidieuses mais nécessaires. J’ai pu apprécier cette aventure car je me suis prise au jeu de 

ce travail où l’on expérimente tous les jours et où on peut se considérer en quelque sorte 

comme apprenti chercheur. Ainsi, il parait utile d’écrire ce mémoire dans le sens où cette 

initiation à l’enseignement doit être analysée dans un esprit d’expérimentation. 

 

Toutefois, ce mémoire a ses limites car il n’offre pas un panorama des thèmes, des 

concepts et des notions que l’enseignant peut et doit aborder en classe. Ainsi, cette 

discussion ne couvre qu’une infime partie du champ disciplinaire qu’est le travail de 

l’enseignant. D’autres limites de ce travail de recherche concernent la façon de présenter ce 

mémoire sous une forme expérimentale. En effet, cette étude nous pousse à mettre l’accent 

sur cet aspect technique et analytique de l’expérimentation mais ce travail ne doit pas non 

plus être réduit à un système d’essai-erreur avec cette sensation qu’un côté scientifique et 

froid règne en maître dans l’univers de l’enseignement. Car bien au contraire, 

l’enseignement est une discipline basée sur l’humain. 
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Maintenant que l’origine de ce programme de recherche est explicitée, il convient de 

présenter les aspects qui ont orienté le choix de cette recherche. 

 

Le premier aspect avec lequel il a été nécessaire de travailler est le fait d’avoir été 

affecté en cycle 1, soit en maternelle. Ce premier aspect est essentiel car c’est un fait,  

l’enseignement en cycle 1 est quelque peu différent de celui du cycle 2 ou du cycle  3. Cette 

affectation a été vécue comme une grande surprise. Mais cela n’a en aucun cas été une 

déception. En revanche, il a fallu se confronter à cette difficulté qu’est la maternelle tant dans 

les rapports avec les enfants mais aussi dans cette manière toute particulière d’enseigner. 

En effet, la maternelle est un cycle qui se distingue des autres cycles sur beaucoup de 

points. Elle est le premier contact que l’enfant va avoir avec l’institution. C’est l’école dans 

laquelle l’enfant va devoir se développer. Ainsi, l’école cherche à instaurer une confiance 

avec les élèves dans le but qu’ils puissent s’épanouir. Cet épanouissement doit se faire tant 

sur le plan affectif qui est essentiel en maternelle mais aussi dans le développement des 

savoirs de l’enfant. C’est ainsi que l’école maternelle voit aussi comme objectif primordial le 

faire devenir élève aux enfants qui auront un cycle pour s’intégrer de ces valeurs et 

développer des compétences. La maternelle est tout comme les autres cycles un cycle des 

apprentissages, mais là est tout l’intérêt, car ce sont les apprentissages premiers. Ainsi, 

l’école maternelle est la première étape du parcours scolaire de l’élève et c’est en cela que 

c’est une étape essentielle du parcours de l’élève. Sa mission principale est de donner envie 

à l’élève de venir à l’école mais aussi de faire ses premiers apprentissages scolaires et de se 

socialiser au sein d’un groupe classe et d’un groupe école. L’enfant va  apprendre à 

s’affirmer et s’épanouir au sein de l’école. C’est une école où les enfants vont apprendre 

ensemble et vivre ensemble.  

On peut citer Olivier Burger qui énonce l'importance du devenir élève à l'école 

maternelle : « Ce n'est pas forcément acquérir un savoir du programme. C'est bien 

s'acculturer au mode scolaire d'apprentissage, ce qui renvoie à transformer ce rapport aux 

objets et aux choses. Sans cette transformation, nous constatons que l'élève ne tire pas 

profit de l'école, ni maternelle, ni après. Donc très clairement l'école maternelle est l'endroit 

privilégié où il faut apprendre aux élèves à changer de regard sur le monde.» Cette citation 

affirme l’idée que les apprentissages peuvent être qualifiés de transformateur et 

émancipateur pour l’élève qui adopte ce mode d'apprentissage. C’est ainsi accepter que le 

monde puisse devenir un objet de savoir et de connaissances et non plus un objet de 

sensations ou d'actions. 

 On perçoit l’importance cruciale de la manière dont l’on va mettre en place les 

apprentissages. C’est donc autour de cette idée que le premier aspect du travail de 

recherche apparait qui n’est autre que l’idée d’apprendre en jouant. On peut d’ailleurs noter 
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qu’apprendre en jouant fait partie des objectifs du programme de maternelle. On 

développera cet aspect au cours du mémoire. Ainsi, l’idée était clairement de créer un jeu où 

plusieurs domaines de compétences entreraient en résonnance. 

 

 Le deuxième aspect qu’il convient de nommer et développer et qui a orienté le choix 

de la recherche effectuée est le fait que l’école dans laquelle j’ai été affectée se situait en 

REP+. La REP + signifie Réseau d’Education Prioritaire Renforcée. Sans entrer dans les 

clichés et stigmates connus, le public de cette école est en grande majorité issu de parents 

eux-mêmes issus de l’immigration. Force est de constater que le niveau de langage des 

élèves est très faible. Sur ma simple classe, trois enfants sont allophones et la moitié de la 

classe ne pratique pas la langue française à la maison. C’est en cela que j’ai décidé de 

travailler sur le langage et plus précisément la compréhension de ce langage oral.  

 

 Le dernier aspect qui a orienté le choix de cette recherche est celui de mettre en 

place un projet mêlant plusieurs domaines de compétences. L’objectif est de mélanger au 

maximum les apprentissages. Il appert que les élèves sont plutôt à l’aise avec les chiffres et 

les quantités mais en revanche le sont beaucoup moins avec  le repérage spatial et 

temporel. Cette année, un gros travail a été mis en place sous forme de projet d’école sur le 

temps à travers l’histoire et les différentes époques mais aussi par le travail sur les mois de 

l’année et les jours de la semaine. En revanche, peu de choses étaient présentes 

concernant le repérage spatial. Ainsi l’idée est apparue de combiner ce domaine 

d’apprentissage au travail de recherche. 

 

 Maintenant que les origines du programme de recherche sont posées, nous nous 

devons de mettre en lien ces choix  avec les programmes du SCCCC (Socle Commun de 

Connaissances, de Compétences et de Culture). Le socle commun est l’ensemble des 

connaissances, compétences, valeurs et attitudes qui doivent être acquises à l’issue de la 

scolarité de l’élève. 

 

 

Lien avec les programmes 

 

 Comme dit précédemment, il existe un socle commun de connaissances, de 

compétences et de culture que l’ensemble des élèves doivent atteindre. Ce socle commun 

s’acquiert au cours de la scolarité qui est organisée sous forme de cycle allant du cycle 1 au 

cycle 4. Le cycle 1 représente le cycle des apprentissages premiers et couvre l’ensemble 
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des classes de la maternelle. Il est nécessaire de préciser que ce socle commun s’articule 

autour de cinq domaines de compétences qui permettent  de donner une vision d’ensemble 

des objectifs et des programmes de l’école.  

  Au vu des ambitions de recherche, il faudra s’orienter sur les domaines 

d’apprentissages suivants : « mobiliser le langage dans toutes ses dimensions » et 

« explorer le monde ».  

 Le mot « langage » désigne un ensemble d'activités mises en œuvre par un individu 

lorsqu'il parle, écoute, réfléchit, essaie de comprendre et, progressivement, lit et écrit. L'école 

maternelle permet à tous les enfants de mettre en œuvre ces activités en mobilisant 

simultanément les deux composantes du langage : le langage oral et le langage écrit. 

Dans cette recherche nous nous intéresserons au langage oral. Il peut être utilisé dans les 

interactions, en production et en réception. Il permet aux enfants de communiquer, de 

comprendre, d'apprendre et de réfléchir. C'est le moyen de découvrir les caractéristiques de 

la langue française et d'écouter d'autres langues parlées. 

 Quant au deuxième domaine d’apprentissage qui est « explorer le monde », nous 

nous intéresserons plus précisément au repérage spatial qui à mon sens peut être aussi lié 

en partie aux mathématiques (nous y reviendrons dans la première partie de la recherche). 

 

 Maintenant que le lien a été fait entre les origines de la recherche et les programmes, 

nous pouvons exposer les questions principales que l’on se pose ainsi que le déroulement 

de ce mémoire permettant de répondre aux questions.  

 

 

Déroulement 

 

 Ainsi, dans un premier temps, il faut faire état des questions que ce programme de 

recherche entraîne. Pour cela, nous devons interroger les éléments rapportés 

précédemment pour formuler les questionnements qui vont guider la recherche de ce 

mémoire. L’enseignant  doit implanter dans les classes de nouvelles stratégies pour lutter 

contre les difficultés de repérage spatial dans le but d’augmenter les apprentissages des 

élèves. L’enseignant doit trouver une activité spécifique qui pourrait être mis en place en 

classe et qui favoriserait le passage à la représentation et l’abstraction. Pour cela, il devra 

utiliser le langage comme un outil indispensable à la mise en place de son projet. 

 Afin de traiter le sujet et de répondre au questionnement émis, un plan de recherche 

a été établi. L’expérimentation d’un jeu a été mise en place au sein de la classe. 
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L’observation des élèves et de leurs réponses et comportements ont été notés. Cette 

expérimentation a été complétée par de nombreuses lectures sur le sujet. 

 L’objectif principal est de percevoir l’intérêt qu’apporte le jeu mathématique dans les 

apprentissages tant dans le travail de la compréhension que du repérage spatial. 

 Enfin, pour répondre à ces questions qui découlent de cette recherche, nous pouvons 

établir le déroulement de cette étude. 

 La première partie est consacrée à la partie théorique  du mémoire c’est-à-dire la 

mise en place d’un cadre théorique avec des données factuelles soumises à la discussion. 

Cette partie fera également état du cadre dans lequel s’instaure la problématique et les 

enjeux du mémoire. Les questions posées concernent entre autres les spécificités de la 

classe et la méthodologie pour la conception des ateliers et la mise en œuvre des concepts 

utilisés. 

 La deuxième partie expose les expérimentations  et les analyses qui en découlent. 

Ainsi, cette étude tendra à faire état de la mise en pratique, au sein de la classe, des 

expérimentations menées par la description des différentes phases de l’expérimentation, 

mais aussi des choix fait par l’expérimentateur. Les travaux ont centré leurs analyses sur 

chacune des phases de l’expérimentation en utilisant des dialogues enregistrés et des 

lectures sur le sujet. L’objectif étant d’analyser chacune des phases de l’expérimentation 

mais aussi l’analyse des savoirs et savoir-faire que l’enfant doit acquérir et développer pour 

réaliser l’expérimentation. 

 Enfin, la conclusion permettra de faire part des remédiations possible ainsi que d’une 

suite possible à cette expérimentation. 
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Partie 1 : Construction d’un terrain de recherche 
 

 

Chapitre 1 : Les théories 

 

 Cette partie du mémoire consiste à poser les bases du terrain de recherche. Pour 

cela, il est apparu nécessaire de faire un point sur les bases théoriques des concepts étudiés 

ainsi que sur les programmes nationaux auxquels l’enseignant doit se référer pour exercer, 

afin de mettre en lumière les aspects conceptuels qui sous-tendent la recherche. 

 

 

 Les Connaissances théoriques 

 

 Pour commencer, il convient de rappeler les éléments essentiels cités en introduction 

qui sont la base de la recherche. Ces éléments sont le langage, le repérage spatial et le jeu. 

Il semble nécessaire de faire un point théorique sur ces différents éléments afin de concevoir 

au mieux le programme de recherche. 

 

 

o Langage 

  

 Nous commencerons par nous intéresser au langage qui comme cité précédemment 

est l’enjeu principal de la maternelle. Pour se faire, il est inévitable d’invoquer les travaux 

d’Elisabeth Bautier qui a énormément travaillé sur cette composante. Elle explique qu’à 

l’école maternelle le langage et la langue ne sont pas que des objets d’apprentissages pour 

eux-mêmes mais sont un moyen d’apprendre. Les usages à construire sont ceux qui lient 

langage et travail cognitif, langage et apprentissages. Autrement dit, c'est avec la langue que 

l'élève peut apprendre et perçoit la visée d’apprentissage. L'école maternelle doit construire 

les fondamentaux que sont ces opérations mentales. En effet, c'est le langage qui permet 

l'entrée dans des activités décontextualisées qui sont celles qui construisent des savoirs. 

Mettre des mots sur ce qui est rarement présent, ce qui est sous-entendu. On parle 

d’implicite. Toutefois un grand nombre de difficultés des élèves sont liées à ce qu'il faut 

déduire, à des non-dits, les implicites du discours, la perception des intentionnalités de 

l'auteur ou du personnage. Il faut aider les enfants à devenir élève en les outillant sur la 

théorie de l’esprit mais aussi en leur faisant comprendre que l'écrit ou l’oral sont toujours 

intentionnels. Or il y a des élèves qui sont sur la succession des évènements  et qui 
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n'apprennent pas en lisant ou en écoutant. Le rapport au texte ou au discours mérite 

transformation.  

 

 Ainsi le but est de mettre l’élève face à des situations de compréhension et de lui 

faire prendre conscience de l’existence des implicites du discours, de la perception des 

intentionnalités et des états mentaux des personnages. Ainsi le but étant de mettre l’enfant 

face à une construction des fondamentaux que sont les opérations mentales et pouvoir les 

manipuler. L’intérêt est de rendre lisible ce qui est implicite pour l’élève. C’est en ce sens que 

le langage est un moyen d’apprendre il faut que les élèves arrivent à avoir accès à ce sens 

et pour cela il faut verbaliser mais aussi travailler dans la conceptualisation des idées que 

l’on peut sortir d’un texte écrit comme d’un discours oral.  Au départ, il semblait que la notion 

d’implicite était inévitable mais au fil de cette recherche il apparait que les termes langage, 

compréhension, implicite, consigne, théorie de l’esprit sont autant de mots pour définir un 

seul et même objectif qui se trouve dans l’épreuve de compréhension et qui est 

l’apprentissage à donner du sens au discours à travers le langage. Il importe de donner ces 

méthodes aux élèves et de les familiariser suffisamment et le plus tôt possible à cette 

gymnastique mentale qui doit se faire autour de n’importe quel support, que ce soit par de la 

lecture ou l’écoute d’un texte ou d’un dialogue ou même d’une consigne.  

 

 On peut tout de même évoquer brièvement ce qu’est l’implicite. L’implicite est la 

capacité d’inférer, c’est-à-dire d’interpréter ce qui n’est pas littéralement accessible, des 

mises en relation qui ne sont pas explicites. (Fayol, 2000, p20) On perçoit bien que cette 

capacité à faire des inférences revient au développement du raisonnement et son 

enseignement auxquels l’enfant doit se familiariser.  

Il est important de préciser que cette capacité d’opérer des inférences augmente avec l’âge, 

mais elle apparaît dès le plus jeune âge. En fait, la plupart des connaissances acquises par 

les enfants sont le fruit d’inférences qu’ils ont faites  par rapport au monde qui les entoure. 

Quand un enfant voit de la fumée, il en infère qu’il y a du feu. L’inférence est fondée sur les 

expériences antérieures de l’individu. Les jeunes enfants sont capables d’opérer des 

inférences lorsque les éléments, sur lesquels portent les inférences, sont situés les uns près 

des autres.  

Comme l’explique très bien également Jocelyne Giasson dans son ouvrage « La lecture : de 

la théorie à la pratique », un facteur déterminant qui intervient dans la production des 

inférences est la disponibilité des connaissances sur le contenu du texte. Très souvent, un 

élève qui ne comprend pas l’information implicite d’un texte éprouve de la difficulté non pas 

avec le processus même d’inférence, mais avec la disponibilité des informations nécessaires 

à l’élaboration d’une inférence. 
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 Ainsi, l’ensemble de ces propos illustrent encore une fois l’attention à porter au 

langage et  l'énorme potentiel fédérateur que constituent les interactions dans un groupe 

classe pour que tous les enfants accèdent pleinement au statut d'élève en ayant conscience 

de leurs propres cheminements mentaux. En d’autres termes, c’est le langage qui permet 

d’investir les situations scolaires en tant que moments d’apprentissages de savoirs 

nouveaux. 

 

 

o Repérage spatial 

 

 Il convient également de discuter sur cette notion de repérage spatial qui se trouve 

être un point important de cette recherche puisque le repérage spatial peut être définit 

comme étant un des processus que met en place le cerveau  qui permet d’analyser, de 

comprendre et de se représenter l’espace en 2D ou 3D. C’est donc une habileté que détient 

chacun d’entre nous de se représenter l’espace. On entend souvent dire que les 

connaissances spatiales sont essentielles pour pouvoir construire, à l'école élémentaire, des 

savoirs mathématiques comme la géométrie. C'est un passage obligé pour accéder aux 

représentations mentales sans lesquelles il ne peut y avoir une maîtrise complète des 

connaissances spatiales et géométriques. Par ailleurs, les capacités d'analyse développées 

dans le domaine des relations spatiales seront réinvesties et aideront les enfants dans la 

perception et l'utilisation des propriétés lors de l’apprentissage sur des figures géométriques 

simples ou complexes, notamment dans la mise en relations d’objets réels et de leurs 

représentations graphiques. Ainsi il semble intéressant de travailler cette compétence qui 

s’inscrit dans le domaine d’apprentissage « explorer le monde » mais à laquelle on 

comprend tout son intérêt d’un point de vue mathématique.  

 

 

o Jeu  

 

 Enfin, il convient de développer cette notion de jeu que l’on veut mettre en place lors 

de notre expérimentation. Le choix du jeu a été fait car c’est un moyen d’aborder les 

apprentissages en maternelle de manière ludique et c’est ce qui est demandé dans les 

programmes. Le choix a été fait d’utiliser un type de jeu bien connu qu’est  le jeu de société. 

Ce choix s’est imposé car il permet de lier le jeu aux apprentissages de manière ludique.  

Ainsi le jeu de société apparait comme un outil que l’on utilise pour mettre en place dans 
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notre expérimentation les concepts et les notions que l’on souhaite observer et analyser lors 

de notre étude. 

 Ainsi, le dernier élément essentiel qu’il convient de développer est l’aspect qu’est le 

jeu de société. Aucune définition des jeux de société n’est universellement reconnue. 

Cependant, il est admis que toute activité requérant un quelconque effort physique en est 

exclue. Aussi, par convention, les jeux de réflexion nécessitant deux joueurs ou plus 

acquièrent en général le nom de « jeu de société ».  

 De tout temps, l’homme a cherché à se divertir, exploitant divers aspects de son 

environnement. De ce fait, il a inventé le jeu de société. Par ailleurs, ces formes de 

divertissement, lui ont permis d’ouvrir son esprit à un monde représentant schématiquement 

le sien, où l’interaction est symbolisée par des règles. Ces dernières dressent un décor 

largement inspiré du monde réel. La notion de réel est donc recherchée dans le jeu sans 

pour autant négliger la dimension de divertissement. Le comportement humain y est donc, 

dans une certaine mesure, reproduit à une moindre échelle. Effectivement, ces jeux 

dévoilent les relations que les hommes entretiennent, le jeu, la stratégie et le raisonnement 

notamment. Pour aller plus loin, on peut faire ce rapprochement également avec le jeu de 

l’enfant. Le jeu de l’enfant n’est pas seulement relégué au rang de divertissement, bien au 

contraire, c’est aussi une façon d’être, et d’appréhender le monde. C’est un processus de 

socialisation qui prépare l’enfant à prendre sa place dans la société. Qui dit socialisation, dit 

échanges verbaux, dit langage. On peut s’apercevoir que le jeu de société a les mêmes 

intentions que celles de l’école tant dans ces objectifs éducatifs, d’instruction, de 

socialisation puisque l’école est la porte d’entrée dans la société. Aussi, les jeux se basent 

sur le développement des raisonnements qu’il est important d’acquérir. 

 

 Maintenant que le jeu de société est défini et que son utilité dans le monde de la 

maternelle est faite, il parait nécessaire de définir ce qu’est le jeu mathématique. A cet 

aspect, on peut affirmer que le jeu de société est un jeu mathématique. En effet, les jeux de 

sociétés comme vu précédemment, se  basent sur la société, hors toute société se base sur 

les mathématiques. Pour comprendre cette affirmation, il semble nécessaire de prendre 

quelques exemples pour appuyer nos propos. Prenons l’exemple du Poker. Le Poker est un 

jeu de réaction réfléchie, nécessitant adresse mentale et se basant sur les mathématiques, 

qui y sont omniprésentes notamment dans la notion de probabilité. Les Echecs sont aussi un 

jeu de société où la notion de problème est là aussi omniprésente. C‘est un jeu qui apparait 

être un véritable support au raisonnement mathématiques. Ainsi, on peut envisager tout jeu 

de société comme un jeu faisant intervenir des notions mathématiques. 
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 Ainsi, lors de cette recherche nous utilisons les termes « jeu de société » ou « jeu de 

mathématiques » comme synonyme car chaque jeu de société accorde une part importante 

aux compétences mathématiques. 

 

 

 Programme de 2015 

 

 Pour mettre en place notre recherche, il faut s’appuyer sur les programmes de 2015. 

Il est tout d’abord essentiel de rappeler que la première obligation de l’enseignant est son 

obligation d’exercer ses fonctions en respectant le cadre qui lui est imposé, c’est-à-dire les 

programmes. Il semble inévitable de citer les programmes officiels. Cette citation ne doit pas 

être vue comme un enchaînement de citations fastidieuses du bulletin officiel mais permet de 

montrer que le cadre de notre recherche est totalement en lien avec les programmes.  

 Ainsi, la maternelle a comme perspective d’action, au regard des objectifs et 

fonctions de la maternelle, la socialisation de l’enfant et de son développement. La 

maternelle est une école prônant le cycle unique et pour tous, elle organise des modalités 

spécifiques d’apprentissage, elles sont au nombre de quatre : apprendre en jouant, 

apprendre en réfléchissant et résolvant des problèmes, apprendre en s’exerçant, apprendre 

en se remémorant et mémorisant. Il semble utile de reprendre chaque domaine 

d’apprentissage et de le développer afin de mettre en lien l’étude et les programmes. 

 

- Apprendre en jouant 

En évoquant cette première modalité d’apprentissage, l’intérêt est de montrer que les choix 

fait dans l’étude de recherche dans la mise en œuvre de notre expérimentation sont en 

cohérence avec les programmes. Cette première modalité d’apprentissage évoquée par le 

BO évoque la richesse qu’apporte le jeu dans les expériences vécues par les enfants dans 

l'ensemble des classes de l'école maternelle. Le jeu alimente tous les domaines 

d'apprentissages. Il permet aux enfants d'exercer leur autonomie, d‘agir sur le réel, de 

construire des fictions, d'exercer des conduites motrices, d'expérimenter des règles et des 

rôles sociaux variés. Il favorise la communication avec les autres et la construction de liens. 

Il revêt diverses formes : jeux symboliques, jeux d'exploration, jeux de construction et de 

manipulation, jeux collectifs et jeux de société, jeux fabriqués et inventés, etc. L’enseignant 

propose aussi bien des jeux libres que des jeux structurés visant explicitement des 

apprentissages spécifiques. 

  

- Apprendre en réfléchissant et en résolvant des problèmes 
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Cette modalité d’apprentissage provoque la réflexion des enfants, l'enseignant les met face à 

des problèmes à leur portée. Il cible des situations, pose des questions ouvertes pour 

lesquelles les enfants n'ont pas alors de réponse directement disponible. Mentalement, ils 

recoupent des situations, ils font appel à leurs connaissances, ils font l'inventaire de 

possibles, ils sélectionnent. Ils tâtonnent et font des essais de réponse. L'enseignant est 

attentif aux cheminements qui se manifestent par le langage ou en action ; il valorise les 

essais et discussions. Ces activités cognitives sont fondamentales pour donner aux enfants 

l'envie d'apprendre et les rendre autonomes intellectuellement. Cette explication a tout son 

sens dans notre recherche dans le sens où un de nos objectifs est bien évidemment 

l’intention de développer le raisonnement chez les élèves aux travers d’une démarche 

d’investigation. Ainsi, l’enseignant pousse les élèves à réfléchir et à raisonner et donner du 

sens aux choses. 

  

- Apprendre en s'exerçant 

Les apprentissages des jeunes enfants s'inscrivent dans un temps long et ne sont pas 

linéaires. Ils nécessitent souvent un temps d'appropriation qui peut passer soit par la reprise 

de processus connus, soit par de nouvelles situations. La stabilisation de ces apprentissages 

nécessite de nombreuses répétitions dans des conditions variées. L'enseignant veille alors à 

expliquer aux enfants ce qu'ils sont en train d'apprendre, à donner du sens aux 

apprentissages  et à leur faire percevoir les progrès réalisés. Cette modalité d’apprentissage 

fait part de cette idée évoquée précédemment que l’objectif est de mettre en place une 

activité d’apprentissage dans le but de développer des compétences. Le but  étant que ces 

savoirs s’automatisent avec le temps. Ainsi, il est important que les élèves s’entrainent. 

  

- Apprendre en se remémorant et en mémorisant 

Chez les plus jeunes, les opérations mentales dépendent de l'aspect émotionnel des 

situations et du vécu d'évènements répétitifs qu'un adulte a nommés et commentés. Ces 

enfants s'appuient fortement sur ce qu'ils perçoivent visuellement pour maintenir des 

informations en mémoire, alors qu'à partir de cinq/six ans c'est le langage qui leur est 

adressé qui leur permet de comprendre et de retenir. On perçoit l’importance de la 

verbalisation des raisonnements cognitifs des enfants pour s’approprier des savoirs. 

L’enseignant doit s’attacher à ce que les informations soient claires et les stabiliser afin que 

les enfants puissent se les remémorer. En effet, un enfant ne peut pas se remémorer 

quelque chose qui n’est pas claire, si l’explication semble floue, elle est non comprise. 

L’enfant ne peut pas se l’approprier et la mémoriser. L’enseignant doit organiser des retours 

réguliers sur les découvertes et acquisitions antérieures pour s'assurer de leur stabilisation, 

et ceci dans tous les domaines. Engager la classe dans l'activité est l'occasion d'un rappel 
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de connaissances antérieures sur lesquelles s'appuyer, de mises en relations avec des 

situations différentes déjà rencontrées ou de problèmes similaires posés au groupe. Il 

valorise la restitution, l'évocation de ce qui a été mémorisé. Il aide les enfants à prendre 

conscience qu'apprendre à l'école, c'est remobiliser en permanence les acquis antérieurs.    

    

 

 Au-delà de ces quatre modalités d’apprentissage spécifiques à la maternelle, nous 

pouvons aussi nous appuyer sur les domaines de compétences auxquelles notre recherche 

s’appuie. Comme dit précédemment les domaines de compétences auxquels se réfèrent 

notre activité sont « Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions » et « Explorer le 

monde ».  

 Le premier domaine de compétences cité est « Mobiliser le langage dans toutes ses 

dimensions ». Le mot langage désigne l’ensemble des activités que l’enfant met en œuvre 

pour écouter, communiquer, apprendre, comprendre et progressivement lire et écrire. 

L’école doit mettre en place ces activités dans le but de développer les deux composantes 

du langage qui sont le langage écrit et le langage oral. Ici, le choix est fait de s’orienter 

davantage sur le langage oral. L’oral est une activité langagière qui ne cesse de se 

développer au cours de la maternelle. Les objectifs retenus dans ce programme sont « oser 

entrer en communication », « comprendre et apprendre », « échanger et réfléchir avec les 

autres ». « Oser entrer en communication », c’est faire en sorte que l’enfant puisse exprimer 

à l’oral ses idées devant les autres et réussissent à se faire comprendre. Le but étant 

d’apprendre à communiquer avec les autres ses idées. L’enseignant doit donc travailler à 

mettre en place sous différentes formes d’ateliers ces temps d’échanges et de 

communications et il doit  adopter une position sécurisante pour que les enfants puissent 

prendre la parole. Le deuxième objectif de ce domaine de compétence qu’est le langage oral 

est « comprendre et apprendre ». Cet objectif tient dans le fait que le discours de 

l’enseignant doit être fédérateur pour les enfants, c’est un moyen de comprendre et 

d’apprendre. La compréhension de discours permet à l’enfant de travailler mentalement les 

outils cognitifs tels que le raisonnement, les inférences etc. Cette activité invisible est 

primordiale. Le troisième objectif est « échanger et réfléchir avec les autres». Cet objectif 

oblige les enfants à mettre en place un langage d’évocation. Ainsi, les raisonnements de 

chacun doivent être verbalisés dans le but d’argumenter, d’expliquer ce qui n’est pas 

explicite pour tout le monde. Ainsi, cet objectif tend à travailler en groupe et trouver des 

réponses communes mais aussi amène à ce concept d’aide pour certains qui ont besoin 

d’une explication. 
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 Le deuxième domaine de compétence qu’il convient de citer est « Explorer le 

monde ». Cette compétence se divise en plusieurs objectifs différents. L’objectif qu’il 

convient de nommer est « l’espace ». Cette compétence fait référence à l’expérience que les 

jeunes enfants doivent faire de l’espace pour cela l’enseignant doit créer des conditions 

d’expérimentation de l’espace que l’enfant devra explorer, observer, déplacer, voir même 

anticiper. Cela dans le but de développer cette représentation de l’espace, des objets, 

d’organiser des repères aux enfants. C’est ainsi que l’enfant va réussir progressivement à se 

décentrer de lui-même pour réussir à construire progressivement une représentation des 

choses. Il est important d’ajouter qu’à une échelle plus large, ce travail sur les 

représentations du monde va aider les enfants dans les représentations géométriques qu’ils 

découvriront en élémentaire. 

 

 

 Conclusion du chapitre 1 

  

 Pour conclure cette première partie, il a été fait état des bases théoriques sur 

lesquelles se basent notre programme de recherche. En effet, les définitions et les 

explications nécessaires des concepts et des raisonnements dans lesquelles s’inscrit notre 

recherche ont été faits. Cela étant dit, nous avons voulu montré que ces bases théoriques 

utilisées sont également en lien avec les programmes de l’Education Nationale. Maintenant 

que des fondements solides sont posés, nous allons pouvoir passer à l’expérimentation et 

l’analyse de l’activité que nous mettons en place en classe. 

 

 

 

Chapitre 2 : Méthodologie 

 

 

 Contexte de l’expérimentation : les spécificités de la classe 

 

 Il est important de pouvoir donner le cadre exact dans lequel a été effectuée la 

recherche.  Cette recherche a été effectuée sur l’école maternelle Jean Baptiste Clément sur 

la commune de Trappes. Cette école se trouve  en REP+. Notre travail intervient les lundis et 

mardis et un mercredi sur deux. La classe est composée d’un triple niveau PS, MS et GS 

(Petite Section, Moyenne Section et Grande Section). Ce triple niveau est mis en place dans 

l’ensemble des classes de l’école. L’école est composée de quatre classes et d’un total de 
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81 enfants. En début d’année, la classe était composée de 8 petites sections, 7 moyennes 

sections et 6 grandes sections soit un total de 21 enfants. Au cours de l’année, il y a eu deux 

départs d’élèves en petites sections pour cause de déménagement. Ainsi nous sommes 

désormais une classe de 19 enfants.  

 

 L’expérimentation menée se fait sur le temps de l’après-midi. En effet c’est un atelier 

que nous présentons aux grandes sections dans un premier temps puis qui sera présenté 

plus tard aux moyennes sections. L’après-midi est un temps où il n’y a plus que 13 élèves en 

classe. Les moyens peuvent être mis en autonomie pendant que l’enseignante est plus 

spécifiquement avec les grands. En effet, ce jeu demande à l’enseignante d’être présente 

tout du long puisqu’il faut un lecteur qui conte les énigmes sous forme de devinettes ou 

petites histoires. Le  choix a été de présenter cet atelier seulement aux grands car c’est un 

jeu bien évidemment trop difficile pour des petites sections pour le moment et pour le groupe 

des moyennes sections il pourra être présenté par les grands qui devront leur expliquer les 

règles une fois qui l’auront bien maîtrisé. Ce jeu ne pourra pas être dirigé par un enfant car il 

faut un lecteur qui sera forcément l’enseignante. De plus, le choix de ne pas proposer ce jeu 

aux moyennes sections pour le moment a été fait car dans le groupe de moyenne section 

trois enfants sont  allophones et il y a une enfant très inhibée qui ne parle pas. Ainsi, plus de 

la moitié des moyennes sections ne peuvent pas accéder pour le moment à ce type de jeu. 

En revanche, l’objectif est que les moyens ayant un accès correct au langage puissent par la 

suite intégrer le jeu. Il peut aussi être prévu par la suite que les enfants allophones puissent 

observer le jeu même si pour le moment, ils n’ont pas le langage nécessaire pour pouvoir 

participer. 

 

 

 Méthodologie pour la conception des ateliers 

 

 En ce qui concerne la conception des ateliers, il est nécessaire de parler dans un 

premier temps du type d’atelier mis en place et dans un second temps de la mise en œuvre 

d’un point de vue pratique de l’atelier et de nos concepts. 

 

Avant tout il est important de préciser que le jeu mis en place s’intitule « Le jeu de la 

maison ». 

Ainsi voici le matériel nécessaire : 

- Planche représentant une maison en 10 exemplaires avec en visuel l’ensemble 

des pièces de la maison 
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- Personnages en 10 exemplaires : Papa, Maman, fils nommé Pierre, fille nommée 

Marie, chien nommé Milou et chat nommé Tigrou. 

- Lot de 30 planches avec sur chacune d’elle une histoire à lire 

 

Règles du jeu : 

Chaque joueur a une planche devant lui et l’ensemble des personnages de la famille. 

Chaque joueur doit écouter le lecteur qui va conter une histoire. Cette histoire permet aux 

joueurs de lui donner des indices nécessaires lui permettant de placer les personnages de la 

famille dans les bonnes pièces de la maison. Ainsi, à la fin de l’histoire, l’ensemble des 

personnages de la famille doivent être placés dans leur maison au bon endroit.  

 

But du jeu : 

Le but du jeu est de placer les personnages dans la pièce de la maison. Le placement des 

personnages se fait grâce à un texte qui est lu par le lecteur (dans notre cas, en maternelle, 

ce sera l’enseignante). Le but étant que l’emplacement choisit par l’élève pour chaque 

personnage de la famille soit celui qui convient selon la lecture de l’histoire.  

 

 Maintenant que le jeu en tant que tel a été présenté il est nécessaire  d’expliquer sa 

mise en œuvre. Les  élèves sont placés autour d’une table. L’enseignante distribue les 

planches avec la maison et les personnages. Puis, elle donne les règles aux enfants. Les 

élèves écoutent l’histoire tirée par la maîtresse au hasard et doivent placer au fur et mesure 

les personnages au bon endroit. A la fin de l’histoire, l’ensemble des personnages doivent 

être placé dans des pièces différentes de la maison. Les enfants comparent entre eux le 

placement des différents personnages de la famille. C’est à ce moment que le rôle de 

l’enseignante est primordiale car elle a pu, durant la partie jouée, observer le placement des 

personnages par chaque élève et peut déjà entrevoir les erreurs commises par les élèves et 

pourquoi. L’enseignante va donc demander d’observer si tous les élèves ont les mêmes 

réponses si c’est le cas on pourra faire verbaliser sur le pourquoi ils ont placé tel ou tel 

personnage à tel endroit. Ainsi les élèves doivent verbaliser le raisonnement qu’ils ont 

effectué pour placer les personnages. C’est en cela que la mise en œuvre de cet exercice 

est intéressante pour l’enseignante comme pour les élèves car l’enseignante perçoit les 

enfants qui accèdent aux inférences que le discours déploient et ceux qui n’y parviennent 

pas. Alors, la verbalisation du raisonnement de ceux qui réussissent, va être énormément 

bénéfique pour eux-mêmes car cela va leur permettre de pouvoir mettre en mot le 

raisonnement qu’ils ont effectué et ainsi expliciter aux yeux de tous et notamment les élèves 

qui n’y  sont pas parvenus à déceler cette stratégie de raisonnement. C’est donc répondre 

au comment ils ont réussi à arriver à une telle inférence, c’est déceler en quelque sorte les 
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indices qui permettent de déduire des éléments permettant le placement correct des 

personnages.  

 

 Si certains élèves éprouvent des difficultés lors de cette phase de traitement des 

informations. Il est possible de proposer ce jeu par binôme également, en mettant un enfant 

qui accède facilement à l’implicite avec un enfant qui est plus en difficulté. Dans ce cas, la 

consigne peut légèrement variée en ce sens que l’enseignante demande aux élèves  de se 

mettre d’accord sur le placement des différents personnages. Ainsi les enfants accédant à 

cette démarche de l’inférence vont verbaliser leur démarche auprès de leur camarade de jeu 

et ainsi les aider à accéder à cette même démarche. 

 

  Il faut également faire état de la méthodologie mise en œuvre lors du jeu pour le 

deuxième concept essentiel de cette recherche qui est le repérage spatial. En effet, on 

perçoit de manière assez naturelle en quoi ce jeu induit cette notion de repérage spatial. 

Lors du placement il faut que l’enfant place les personnages au bon endroit mais aussi dans 

une mesure moins intuitive on perçoit bien que l’enfant doit arriver à se repérer dans cette 

maison et doit repérer les différentes pièces de vie de la maison grâce aux objets qui 

composent ces pièces. 

 Il parait aussi important lors de la phase d’échanges entre enfants que l’enseignante 

puisse également pousser ce repérage spatial par des questions orientées qui vont inférer 

du repérage spatial. Pour donner un exemple l’enseignante pourrait poser la question 

suivante : « Quel personnage trouve-t-on au-dessus du salon ?». Ainsi, l’enfant doit 

forcément travailler le repérage spatial au travers des questions que posera la maîtresse et 

acquérir un langage spatial précis. 

 

 

 Conclusion du chapitre 2 

  

 Dans ce chapitre, on a pu expliciter les spécificités de la classe ainsi que le cadre 

dans lequel se déroule le jeu. Puis, on a explicité en détail les règles et le déroulement du 

jeu. Et enfin, on a pu noter la méthodologie utilisée pour la mise en œuvre des concepts qui 

s’articule autour du matériel utilisé, le placement des personnages et les questions orientées 

en ce qui concerne le travail du repérage spatial. Pour la mise en œuvre de l’outil langagier, 

il est exploité au travers des histoires que la maîtresse lit lors du jeu ainsi que lors des 

échanges entre élèves que l’enseignante oriente pour obtenir la verbalisation des inférences 
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faites par les enfants et enfin, par l’acquisition d’un vocabulaire spatial linguistique mis en 

place lors des situations d’apprentissages. 

 

 

Conclusion générale 

 

 Pour conclure cette première partie, nous avons pu mettre en lien les différents 

apports théoriques ainsi que les programmes de 2015 concernant les domaines de 

compétences exploités et les modalités d’apprentissages spécifiques de la maternelle lors de 

notre recherche au travers du jeu que l’on a présenté. Ce jeu utilise comme support une 

planche et des personnages qui permettent aux enfants de travailler la représentation 

spatiale. En revanche, le travail de compréhension et de raisonnement s’effectue quant à lui 

autour des énigmes construites autour d’une petite histoire ainsi que par des échanges entre 

les enfants dans l’explicitation du raisonnement mais aussi par l’acquisition d’un lexique 

spatial autour de questions précises permettant la construction de l’espace.  
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Partie 2 : Expérimentations et analyses 
 

Chapitre 1 : Nos expérimentations 

  

 Cette partie du mémoire consiste en la présentation du jeu et de sa mise en œuvre 

répondant aux aspects conceptuels présentés lors de la première partie. Pour cela, il est 

apparu nécessaire d’évoquer les phases de l’expérimentation ainsi que les choix 

pédagogiques qui ont été réalisés et la présentation du déroulement de séance. 

 

 

 Les phases de l’expérimentation  

 

 Maintenant que les bases de recherche ont été posées, il est maintenant possible de 

pouvoir présenter l’expérimentation qui a été réalisée en classe. Ainsi nous allons présenter 

les phases de l’expérimentation,  dit autrement la présentation de notre séance. 

 

 La séance se déroule sur un temps en après-midi comme expliquée ultérieurement. 

Le groupe des moyens se trouve sur un atelier de repérage spatial en autonomie par la 

fabrication de puzzle. Ainsi, les grands qui sont au nombre de cinq se retrouvent autour d’un 

îlot de tables ou chacun s’assoit. Cette séance dure vingt minutes environ. 

Dans cette expérimentation, il y a deux domaines d’apprentissage qu’il convient de nommer, 

mobiliser le langage dans toutes ses dimensions et explorer le monde. 

Cet atelier est dirigé par deux objectifs. Le premier objectif est d’amener les élèves à 

comprendre les inférences d’un texte  et le deuxième objectif est d’amener les élèves à 

construire des repères spatiaux en se repérant sur un schéma (ici le schéma d’une maison).  

Cet atelier cherche à développer des compétences, dit autrement à rendre l’élève capable   

d’écouter mais aussi de comprendre et d’apprendre et de réfléchir avec les autres. Ces 

compétences sous-tendent le domaine d’apprentissage « Mobiliser le langage dans toutes 

ses dimensions). Le deuxième domaine d’apprentissage que nous avons cité est « Explorer 

le monde ». Ce domaine est lui-aussi sous-tendu par d’autres compétences qui sont 

l’utilisation de repères spatiaux et situer des objets par rapports à des objets repères et/ou 

soi-même. 

 

 Pour la mise en place du « jeu de la maison », il semble nécessaire d’évoquer les 

prérequis sur lesquelles nous nous appuyons. En effet, pour la mise en place du jeu certains 

prérequis sont indispensables notamment en ce qui concerne le vocabulaire des pièces de la 



 Page 25 
 

maison ainsi que celui de la famille. En effet, l’élève doit avoir en sa connaissance les noms 

des différentes pièces de la maison (cuisine, salle de bain, chambre, salon, grenier, garage) 

mais également le vocabulaire en lien avec la maison tel que la dénomination entre étage et 

rez-de-chaussée mais aussi du matériel et des actions que l’on effectue dans chaque pièce 

de la maison. Prenons l’exemple de la cuisine, c’est une pièce dans laquelle on cuisine et où 

on trouve la nourriture. L’élève doit avoir la conception de ces différents éléments. De plus, 

l’élève doit avoir également des références quant au vocabulaire sur les personnages de la 

famille. En effet, l’enfant doit avoir en sa possession le vocabulaire tel que : papa, maman, 

enfant, chien, chat. 

 

 

Planche de la maison 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Personnages 
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 En ce qui concerne le déroulement de la séance  en elle-même, la séance 

commence par la mise en projet, c’est-à-dire que l’enseignante présente le matériel, les 

règles du jeu et la consigne. Ce temps dure entre 5 et 10 minutes. Cette mise en projet doit 

être soignée car c’est lors de ce temps que l’enfant va comprendre le but et les enjeux de 

l’atelier, ce qui va permettre à l’enfant d’investir au mieux l’atelier. Pour commencer, 

l’enseignante doit présenter le matériel que l’élève va devoir utilisé. Ici, l’élève doit se 

familiariser avec une planche sur laquelle se trouve la maison ainsi que les différents 

personnages. L’enseignante va d’ailleurs utiliser ce moment de diffusion du matériel et de sa 

familiarisation pour vérifier que les enfants ont tous à leur disposition les prérequis cités 

précédemment. Il est donc essentiel que l’enseignante revoie avec les élèves l’ensemble des 

pièces de la maison mais aussi fasse la présentation des différents personnages et donne 

les prénoms des personnages de la famille. Une fois ces vérifications faites et ce temps 

d’appropriation du matériel fait, l’enseignante présente les règles du jeu (cf.  Les règles du 

jeu ont été présentées antérieurement). Une fois les règles du jeu présentées, il convient que 

l’enseignante reprenne avec les enfants en les faisant verbaliser. Une fois la verbalisation 

faite, l’enseignante peut alors donner la consigne. 

 

Consigne : 

« Je vais lire une petite histoire. Cette histoire va vous permettre de placer les différents 

personnages dans une pièce de la maison. Attention, il ne peut y avoir qu’un personnage/ 

membre de la famille dans chaque pièce » 

 

L’annonce de la consigne faite, l’enseignante passe à la phase de jeu avec les enfants. 

Cette phase de jeu doit durer environ une quinzaine de minutes. Ainsi, l’enseignante doit lire 

une histoire et les enfants doivent placer les personnages au bon endroit au fil de l’histoire.  

Puis dans un dernier temps, un retour se fait en grand groupe pour que les enfants puissent 

verbaliser ce qu’ils ont fait et les choix qu’ils ont fait. Le but de cette dernière étape étant 

d’expliciter le temps vécu par les enfants et valoriser les réussites des enfants ainsi que les 

difficultés rencontrées et les moyens trouvés pour les résoudre. 

 

 

o Les choix faits pour l’expérimentation (élèves, consignes) 

  

Il faut faire état des choix qui ont dû être réalisés pour la mise en place de l’expérimentation. 

Le premier qu’il convient de nommer est celui des élèves choisis. En effet, ce premier choix 

pédagogique peut être expliqué par le fait que ce jeu ne peut pas être présenté à un trop 
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grand nombre d’enfants et ne peut pas être présenté aux petites sections. En revanche, la 

volonté est que ce jeu soit dans un premier temps présenté aux grandes sections pour être 

ensuite mené dans la tranche d’âge des moyennes sections. Bien évidemment ce choix 

pédagogique s’explique dans le fait que les histoires où les problèmes présentés seront plus 

ou moins difficiles selon le niveau de l’enfant. De plus, il faut prendre en considération le 

contexte de la classe. Or dans le cas présent il y a un très fort écart de niveau de manière 

générale entre les moyens et les grands. Il est vrai que les séances auraient pu être pensées 

pour essayer de mélanger les grands et les moyens mais cet écart étant si grand qu’il n’était 

tout simplement pas possible de présenter les mêmes histoires.  

 

 

o Déroulement, description 

 

- Description de la partie à analyser 

 

 Maintenant qu’une présentation générale a été faite de la séance. Il peut être fait état 

de la partie que l’on va analyser. Dans le déroulement de notre séance, il y a trois étapes 

importantes qu’il convient de décrire. La première phase qui est celle de la mise en projet, la 

deuxième phase est celle du déroulement de l’activité et la troisième phase est le retour sur 

l’activité avec les enfants. 

 De manière très succincte nous pouvons faire état de cette première étape de mise 

en projet que nous avons déjà développée dans la partie précédente. Cette étape invoque 

les enjeux de l’activité et la présentation de l’activité. Nous porterons davantage notre 

analyse sur la phase de déroulement ainsi que sur la phase du retour qui sont les deux 

phases dans lesquelles les échanges avec les enfants vont être les plus présents. En effet, 

dans cette phase de déroulement l’enseignante lit une histoire aux élèves qui devront placer 

les personnages  en fonction de cette lecture. Sur ce temps, l’enseignante doit observer les 

comportements des élèves et leurs réponses puis poser des questions pour mettre le doigt 

sur les raisonnements et erreurs importants à verbaliser. L’enseignante met également en 

place des questions supplémentaires aux élèves pour travailler avec eux le vocabulaire 

spatial. Une fois l’activité terminée, l’enseignante se doit de faire un retour avec les enfants 

pour appuyer sur les progrès de chacun et donner du sens aux apprentissages réalisés. 
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- Quelques points d’analyse de type à priori 

 

 Les éléments qui semblent intéressant à analyser sont bien évidemment le placement 

des personnages autrement dit les réponses des élèves mais également  les verbalisations 

que l’on va pouvoir obtenir des enfants. Les questions de l’enseignante sont orientées soit 

dans la nécessité de travailler le repérage spatial mais aussi dans ce souci de 

compréhension de l’histoire. Nous nous attendons à ce que les difficultés supposées des 

élèves soient  la compréhension des inférences ainsi que le repérage spatial. 

 

 

 Conclusion du chapitre 1 

  

Pour conclure, cette partie a permis de présenter la mise en place de notre expérimentation 

en présentant les différentes phases de l’expérimentation : mise en projet, déroulement, 

retour, ainsi que les choix pédagogiques effectués pour cette étude. De plus une description 

de la phase de jeu de l’activité  et du retour a été faite. De plus, quelques difficultés 

supposées de type à priori ont été mentionnées telles que des problèmes de compréhension 

et de repérage spatial. Ces différentes données ayant été explicitées cela permet de donner 

une idée directrice mais non fixe dans laquelle notre recherche s’effectue. 

  

 

 

Chapitre 2 : Nos analyses  

 

 

 Analyse  

 

 Pour l’analyse, il convient de faire état des trois étapes principales évoquées : la mise 

en projet, le déroulement de l’activité et le retour. 

  

 En ce qui concerne l’étape de mise en projet, la présentation du matériel (planche et 

personnage), de la règle du jeu, de la consigne ont été faites de manière soignée. Ce qui a 

permis aux élèves de s’investir de manière naturelle et rapide dans l’activité. De plus, le 

matériel a beaucoup  plu aux enfants. Le problème que l’on peut noter concerne le matériel. 

En effet, les personnages étaient un peu trop grands par rapport à la planche de jeu 
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représentant la maison. Ainsi quand l’ensemble des personnages étaient positionnés dans la 

maison cela faisait un peu désordre mais cela n’a pas semblé perturber les enfants. 

 

 Pour l’analyse du déroulement de l’activité, on peut noter qu’il y a plusieurs type 

d’erreurs qu’il va être utile de développer. Certaines erreurs de type à priori  qui ont été 

évoquées plus tôt n’ont pas été réellement un problème, mais en revanche d’autres types 

d’erreurs, auxquelles nous n’avions pas pensé, ont été relevés. 

 

 Nous pouvons, tout d’abord, analyser un premier type d’erreur que l’on peut 

nommer : Compréhension/Inférence de l’histoire.  

Avec grand étonnement, le placement des membres de la famille après chaque phrase 

énoncée est de manière générale toujours correcte. Les élèves ont compris l’enjeu de 

l’histoire et comprennent vite les inférences. D’ailleurs les temps de réactions des élèves 

pour placer les personnages évoqués sont toujours très courts. Pour appuyer nos propos, 

prenons un exemple. 

 

Devinette 

Pierre fait la sieste.  

Maman se lave les dents.  

Papa  prépare le café.  

Marie est au grenier.  

Tigrou (chat) est couché sur le canapé.  

Où est Milou (chien)? 

Réponses des enfants : 

Les enfants placent Pierre dans la chambre car ils ont compris que pour dormir il faut un lit 

et que le lit se trouve dans la chambre. 

Les enfants placent ensuite Maman dans la salle de bain car ils ont fait l’inférence entre 

l’action qu’effectue la Maman avec le lieu où cette action s’effectue de manière ordinaire, 

c’est-à-dire dans la salle de bain. De même pour Papa qu’ils placent dans la cuisine et 

Tigrou dans le salon. Pour Marie la phrase est explicite, il n’y a pas d’inférence. 

 

 

 En revanche, lors de la première séance, la difficulté qui a été rencontrée est plutôt 

pour le placement du dernier personnage. Ce qui peut sembler paradoxal puisque que 

l’ensemble des personnages sont placés et ainsi la dernière place semble évidente. Si on 

reprend l’exemple cité ci-dessus, le dernier personnage à placer est Milou par la question 

« Où est Milou ?». Mais en analysant les réactions des enfants, on comprend qu’il y a 
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quelque chose qui semble flou. Voici quelques commentaires donnés par les enfants : « Bah 

on sait pas », « Tu l’as pas dit », « Milou il est où ? ». Les élèves semblent perturber par 

cette question. Par l’analyse des différentes réactions des enfants, on comprend qu’il y a 

dans la question une inférence à laquelle certains enfants n’accèdent pas et dont nous nous 

n’étions pas rendu compte lors de la conception des devinettes. On pourrait se dire que cette 

difficulté provient du fait que les consignes n’ont pas été suffisamment explicitées, 

notamment dans le fait qu’il doit y avoir un personnage dans chaque pièce. Mais cette 

possibilité a vite été rejetée puisque au vu des réponses des élèves ils ont bien compris que 

dans chaque pièce il n’y avait qu’un personnage. De plus, certains élèves ont mis Milou dans 

cette pièce car ils avaient justement compris qu’il fallait un personnage dans chaque pièce. 

En revanche, ces élèves n’ont pas su expliquer pourquoi ils avaient mis Milou dans cette 

pièce. Ainsi, la difficulté de cette question n’est pas liée à la consigne. Cette consigne a 

même permis à certains élèves de trouver la bonne réponse mais sans trop savoir pourquoi. 

Alors, on peut se demander si l’inférence dont la question fait appel est la même que sur les 

autres phrases. Après quelques recherches, on peut citer M. Le Bouffant qui distingue deux 

types d’inférences : les inférences logiques et les inférences pragmatiques. Les inférences 

logiques sont celles qui sont fondées sur le texte lui-même et les inférences pragmatiques 

sont celles qui s’appuient sur le monde du lecteur c’est-à-dire sur les schémas de 

compréhension construits par le lecteur. Alors, le placement de l’ensemble des personnages 

avant la question se fait donc sur ce format d’inférence logique alors que la question fait, 

quant à elle, appel à une inférence pragmatique et non plus logique. En effet, la question 

évoque implicitement l’intention de placer le dernier personnage, par soi-même et avec ses 

connaissances, dans la pièce restante. Et c’est ce changement de regard qui n’a pas été 

compris par les élèves. Au bout de plusieurs essais, les enfants ont compris et imprégné ce 

changement d’inférence. Ainsi, cette erreur n’est apparue que sur les premières devinettes 

de chaque séance. Au bout de quelques séances, cette erreur a totalement disparu. 

 

 Il est apparu qu’au vu de la facilité que les enfants avaient de raisonner et reconnaitre 

les inférences construites. Il fallait augmenter la difficulté. C’est pour cela qu’il a été mis en 

place des devinettes plus difficiles. Au début, les devinettes données aux élèves étaient du 

type : une phrase donnant un indice sur un personnage permettant de localiser la pièce où 

se situe le personnage. Pour mieux comprendre, donnons un exemple : 

Devinette : 

Marie met la table.  

Papa fait la soupe.  

Pierre se débarbouille le visage.  
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Maman sort les courses de la voiture.  

Milou chasse les souris au grenier.  

Où est Tigrou? 

 

Par la suite, les élèves étant très à l’aise, le but a été d’augmenter la difficulté. Donnons un 

exemple : 

Devinette : 

Un animal est dans le grenier.  

Papa dort encore.  

Maman est dans la cuisine.  

Un enfant est dans la salle de bain.  

Tigrou est dans le garage.  

Marie est au rez-de-chaussée.  

Ou est Milou ?  

 

Il faut préciser que pour ce type de devinettes, il n’y a eu aucune réussite de la part des 

enfants lors de la première séance ou si les réponses étaient bonnes cela étaient dû au 

hasard. Il a fallu quelques séances avec verbalisation pour que certains réussissent 

aléatoirement ce type de devinette mais pas pour tous les élèves. 

Sur cet exemple on voit que la phrase « Un animal est dans le grenier » renvoie à plusieurs 

réponses possibles (Tigrou ou Milou)  tout comme la phrase « Un enfant est dans la salle de 

bain » qui renvoient aux réponses (Pierre ou Marie). Puis c’est par la suite de l’histoire que 

l’on arrive à placer les personnages : 

-  « Tigrou est dans le garage » donc le raisonnement logique sera alors c’est Milou 

qui est dans le grenier 

- « Marie est au rez-de-chaussée » donc c’est Pierre qui est dans la salle de bain. 

Il convient tout de suite d’éliminer l’erreur causée par un défaut de catégorisation. C’est à 

dire que l’enfant ne perçoit pas que le mot animal renvoie au chat Tigrou et au chien Milou 

ou que le mot enfant renvoie à Marie et Pierre car lors des exercices il a été constaté que la 

majeure partie des enfants prennent les bons personnages lors de l’énonciation des 

phrases. Ainsi l’hypothèse que les erreurs lors de ce type de devinettes sont dues à un 

défaut de catégorisation n’est pas envisageable.  

 Le comportement qui a été présent dans la majorité des cas est le fait que les enfants 

réussissent à repérer les personnages qui rentrent en ligne de compte en prenant les bons 

personnages dans les mains. Mais face à cet indice qui ne donne qu’une réponse partielle, 

les enfants ont tendance à bloquer sur ce type d’indice en faisant un choix non sans réfléchir 

mais en se disant qu’il faut forcément donner une réponse et placer un personnage. Pour 
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autant ils ont eu la bonne action en prenant les deux bons personnages. En revanche, les 

élèves tendent à vouloir faire un choix de manière obligatoire. Ils ne perçoivent pas  que 

certaines informations ne donnent qu’une partie de réponse, autrement dit qu’une réponse 

partielle. L’enfant ne saisit pas cette subtilité de réponse. Ainsi les enfants non sans mal 

s’obligent à faire un choix alors qu’ils n’ont pas l’ensemble des indices leur permettant de 

répondre. Ainsi ils font un choix. On peut noter que le temps de réponse par rapport au 

premier type de devinettes est beaucoup plus long et les élèves sont beaucoup plus 

hésitants. 

 Ici, on perçoit que la mise en place de ce type de problème tend à être plus difficile à 

être résolu par l’enfant. Mais il est intéressant de comprendre pourquoi. La question que l’on 

peut se poser : « Est ce que ce type de problème fait tout autant référence à cette notion de 

compréhension ou implique-t-il d’autres notions sous-jacentes ? ». On peut dire non sans 

mal que la compréhension est acquise  puisque les inférences simples sont comprises. En 

revanche les inférences faisant appel à une réponse partielle sont tout autant comprises 

puisque dans les actions les enfants repèrent les bons personnages en prenant les bonnes 

cartes. En revanche, les enfants se forcent à répondre en faisant un choix d’un des 

personnages sans l’information nécessaire pour le faire. Et on sent qu’un choix s’opère sans 

pour autant que les élèves en soient certains. D’ailleurs quand on demande à l’enfant 

« Pourquoi tu as mis tel animal dans le grenier ?» en reprenant l’exemple. Le type de 

réponse que l’on a eu est « parce qu’il y a un animal au grenier »  et si l’on pousse le 

questionnement « et pourquoi as-tu choisi cet animal plutôt que l’autre ? », les réponses des 

élèves ne sont pas claires et il ressort cette sensation que l’élève n’est pas sûr de lui. De ces 

questions ressort en effet cette sensation que l’enfant se force à faire un choix sans trop 

savoir pourquoi. 

 Sur ce type de questionnement, on s’aperçoit que la notion de probabilité entre en 

jeu. Il est apparu nécessaire de s’interroger sur ce comportement observé. Pour cela, nous 

nous sommes rapportés à la psychologie du développement. En effet, la psychologie du 

développement  cherche à mettre en évidence les mécanismes généraux par lesquels 

s’effectue le développement du sujet. C’est au regard de cette psychologie du 

développement que l’analyse de ce comportement des enfants et de leur comportement de 

réponse a été faite. Ainsi en grande section les élèves se retrouvent dans le premier stade 

de développement (4 à 7 ans). Or si on se réfère à ce stade de développement on peut y 

désigner l’absence de comparaisons logico-arithmétiques. C’est-à-dire que l’enfant néglige le 

nombre de cas possible et ne considère que le nombre des cas favorables en lui conférant 

une valeur absolue. En se référant à cela on comprend bien que l’enfant ayant trouvé les cas 

favorables doit donner une seule réponse. La raison de cette négligence provient, selon 

Piaget et Inhelder, d’une difficulté systématique à emboîter toutes les parties dans le tout, 
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c’est-à-dire à inclure les cas favorables dans l’ensemble des cas possibles. Ce défaut de 

construction du schème réversible d’emboitement est caractéristique du niveau 

préopératoire. Dit autrement, l’enfant ne peut concevoir qu’un évènement ou un autre 

évènement puisse avoir lieu, ce qui explique que la notion même de contingence ou de 

possibilités échappe à l’enfant. 

Pourtant, il est parfois arrivé que les élèves réussissent cette anticipation. Alors, nous 

sommes en droit de nous poser la question : est-ce que cette notion de possibilité échappe 

totalement aux élèves ? Piaget et Inhelder soulignent cette apparition ponctuelle de certaines 

anticipations mais qui d’après eux relèvent plus d’une anticipation plutôt intuitive que 

réellement procédurale.  

Ainsi, au-delà de cette volonté de compréhension d’un discours, il convient de noter que 

certains types de raisonnements ne sont pas encore acquis par les élèves. Sans cette 

réflexion, un raccourci aurait pu être fait en se disant que les enfants n’ont pas accès à 

l’inférence. Or avec cet approfondissement et l’analyse des réponses des enfants, on se 

rend compte que les élèves ont très tôt l’accès à des formes d’inférences venant soutenir les 

propos de notre partie théorique. Mais là une autre difficulté a été soulevée c’est plutôt la 

mise en place d’un raisonnement logico-mathématiques en ce qui concerne la notion de 

possibilité ou de probabilité. Ainsi les élèves ont compris le texte puisque les bons 

personnages ont été pris mais c’est le raisonnement logico-mathématique qui fait défaut aux 

élèves. 

Ce point d’analyse des résultats prouve à quel point l’ensemble des jeux de société applique 

des raisonnements mathématiques sous-jacents qui se développent au cours de l’enfance 

mais aussi de l’importance capitale que l’enseignant doit apporter à la mise en œuvre de ses 

activités. En effet, cette analyse permet de montrer l’importance de l’intérêt avec lequel 

l’enseignant doit créer ses séances car l’erreur rencontrée ici est la fausse croyance d’avoir 

certaines connaissances en partage entre l’enseignant et les élèves.  

 

 En ce qui concerne le repérage spatial. Il y a plusieurs choses à distinguer. En effet, 

dans un premier temps, on peut déjà parler du repérage spatial sur la planche de jeu. Ce 

repérage spatial s’est fait très naturellement pour l’ensemble des enfants qui ont bien repéré 

les différentes pièces. En revanche pour ce qui concerne la répartition des étages, cela a été 

un peu plus problématique. En effet, un rappel de vocabulaire a été nécessaire. Une fois ce 

rappel fait, les enfants ont très bien géré le repérage spatial dans la maison. A la fin de 

chaque devinette, une fois que l’ensemble des personnages sont placés dans la maison, un 

petit temps est consacré à quelques questions de repérage spatial du type : qui se trouve 

au-dessus de Pierre, qui est en dessous de Tigrou, qui est à coté de Milou, qui est entre 

Milou et Papa etc. Ces questions permettent d’utiliser les notions spatiales linguistiques 
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suivantes : au-dessus, en-dessous, à côté. L’utilisation de ces adverbes spatiaux permet la 

construction de l’espace avec l’aide également de la planche de jeu (la maison). Il faut noter 

qu’il avait été observé lors de séances ultérieures que les élèves n’étaient pas du tout à 

l’aise dans le repérage spatial ainsi que dans l’utilisation de ces adverbes spatiaux par 

rapport à eux-mêmes. L’idée a donc été d’utiliser ces adverbes non plus sur eux-mêmes 

mais sur des repères extérieurs en utilisant des personnages, auxquels les élèves pourront 

s’identifier ultérieurement, sur un espace cadré qui est la planche où est représentée une 

maison. L’utilisation de ces adverbes spatiaux sur un espace réduit pour le positionnement 

des personnages a très bien fonctionné. En effet, l’ensemble des élèves ont investi et réussi 

cet exercice alors que dans un contexte précédent les élèves avaient échoué. Nous pouvons 

analyser cette réussite par l’utilisation d’un matériel spécifique et cadrant mis en place. En 

effet, le matériel utilisé (personnage, maison) permet de cadrer l’espace. De plus ce 

repérage spatial se fait sur des repères extérieurs et non pas par rapport à soi-même. Ainsi 

cela permet d’éviter une difficulté qui est le passage entre le monde interne et externe de 

l’enfant. De plus, la planche de jeu peut être comparée à une sorte de tableau à double 

entrée où le choix est limité, laissant ainsi peu de possibilité à l’enfant de se tromper. Mais 

cela a permis aux enfants de bien intégrer le lexique spatial que ce soit dans sa 

compréhension mais aussi dans sa production. Sans cette acquisition faite et étayée sur un 

modèle simple sans possibilité de se tromper, l’élève a pu intégrer ainsi la forme générale et 

qui sera généralisable et transposable dans d’autres situations.  

On peut citer Piaget qui parle de la construction et de l’importance de différents schèmes 

chez l’enfant. Selon Piaget, le schème est une structure générale transposable à un 

ensemble d’actions. Cette construction de schèmes se fait d’après Piaget chez l’enfant par 

l’observation et l’expérience des enfants. Ainsi, l’enfant construit au travers du langage une 

construction de l’espace par le biais d’une situation d’apprentissage simple. 

 

 Il est nécessaire d’indiquer que nous avons fait évoluer notre situation 

d’apprentissage en ce qui concerne le repérage spatial en le rendant plus difficile. En effet, 

pour les questions centrées sur le repérage spatial, nous avons ensuite travaillé seulement 

avec les personnages et non plus sur la planche. Le cadre de la maison étant retiré, les 

enfants doivent se repérer grâce au vocabulaire et schèmes construits sans l’aide dont ils 

bénéficiaient avec la planche. Cette deuxième situation d’apprentissage a permis la 

consolidation de leurs premiers savoirs. 

 

 La dernière étape qu’il convient d’analyser est le moment du retour géré par 

l’enseignante. Cette étape permet de faire, comme son nom l’indique, un retour sur l’activité 

produite par les élèves. Ce temps est indispensable pour reprendre les difficultés de chacun 
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mais aussi pour légitimer le travail de chaque élève. Lors de ce temps, l’enseignante doit 

proposer un travail de comparaison, de réflexion pour amener les élèves à comprendre et à 

prendre conscience de ce qu’ils ont fait. L’intérêt aussi est que les élèves verbalisent sur ce 

qu’ils ont fait lors de l’activité et des choses qu’ils ont apprises. Ainsi, par cet acte 

l’enseignant rend légitime le travail de chacun mais il permet aussi à chacun de prendre 

conscience que les autres élèves n’ont pas forcément fait la même chose.  

Dans notre cas, ce temps s’est avéré être très court car la forme de notre activité induisait 

que lors des erreurs ou difficultés rencontrées par les élèves un temps étaient pris pour que 

l’erreur ou la difficulté de l’élève soit résolue sur le moment même. Les enfants s’aidaient 

mutuellement. En revanche, l’enseignante doit apporter une attention particulière à faire 

comprendre pourquoi c’est la « bonne réponse ». Ainsi, l’enseignante doit toujours pousser 

les élèves à expliquer leur raisonnement et pas simplement à donner la réponse.  

Le retour a donc plutôt servi, dans notre cas, a rappelé les progrès de chacun et verbaliser 

un résumé de ce qui a été fait lors de la séance. 

 

 

 Contexte de notre questionnement 

 

 Cette analyse invite à se questionner autour de cet accès à l’implicite. En effet, 

comme cité précédemment l’ensemble des enfants font de l’implicite c’est-à-dire des 

inférences. En effet, on perçoit que les enjeux ne sont pas tant dans l’inférence ou la 

compréhension propre dans notre jeu mais dans l’accès à des formes de procédures 

logiques dont l’enfant n’a pas accès. 

 De plus, cette analyse pousse à se questionner quant à la difficulté des ateliers. En 

effet, le repérage spatial était une notion très difficile pour les élèves. Le fait de fragmenter 

au maximum les apprentissages, cela a permis de ne pas mettre les enfants en situation 

d’échecs. Il faut donc investir et comprendre cette notion essentielle de « zone proximale de 

développement » énoncée par Lev Vygotski pour penser les ateliers. L’enseignant doit 

penser les apprentissages sur une ligne de développement progressif. 

 L’enseignant doit également investir le plus possible le langage pour permettre aux 

enfants de donner du sens aux apprentissages dans le but d’accéder aux opérations 

mentales de décontextualisation et d’abstraction. 

 Enfin, cette analyse invite à prendre en considération l’intérêt tout particulier que 

l’enseignant doit apporter à son matériel ainsi qu’aux réponses des enfants. En effet, cette 

analyse met en évidence beaucoup d’erreurs qui se rapportent soit aux consignes ou aux 

biais de matériels auxquels l’enfant trop jeune ne peut pas faire abstraction. Cette 



 Page 36 
 

expérimentation met en exergue tout l’intérêt que l’enseignant doit apporter dans la mise en 

place de ses ateliers tant dans la préparation en amont des séances que dans leur analyse. 

 

 

Conclusion du chapitre 2 

 

 Dans ce chapitre, on a pu développer notre analyse à posteriori sur les différentes 

phases de nos séances. On a également pu faire le lien entre les types d’erreurs que l’on 

envisageait avec les difficultés réellement vécues par les élèves. Il en ressort que l’étape de 

mise en projet s’est bien déroulée, permettant aux élèves de pouvoir s’investir correctement 

dans la phase de jeu. Le déroulement du jeu a quant à lui montré que certaines erreurs du 

type à priori telles que les difficultés d’inférence et de repérage spatial n’ont pas été 

notables. En revanche, d’autres difficultés ont été observées faisant, quant à elles, appel à 

des notions de probabilité qui découlent des raisonnements logico-mathématique bien 

précis. Enfin, l’étape de retour entre l’enseignant et les élèves a permis de poser les 

difficultés, les progrès des enfants et faire prendre conscience aux enfants de ce qu’ils ont 

fait et appris. 

 

 

Conclusion générale 

 

 Pour conclure, nous avons voulu utiliser le jeu comme outil pour l’appropriation de 

connaissances de l’élève. Dans ce jeu nous voulions développer les aspects langagiers et 

créer des repères spatiaux. On ne saurait en conclure que ces différents aspects sont 

dissociables. Bien au contraire, ces approches concourent de façon indissociable à la réalité  

des développements quotidiens des élèves, à leurs modifications et à leur permanence. 

 Il convient de souligner que l’activité présentée et l’analyse qui en découle peut 

amener à plusieurs remédiations. En effet, l’analyse de l’expérimentation s’avère nécessaire 

pour pouvoir améliorer le jeu mathématique présenté.  

 La première remédiation qu’il semble évidente à mettre en place est le type  

d’histoires utilisées. Les réponses des enfants sont bonnes quand l’histoire ne se réfère qu’à 

un personnage à la fois. En revanche les enfants font des erreurs de manière quasi 

permanente lorsque la devinette fait appel à des notions de probabilité. Aussi, il a été fait état 

que cette erreur montre que les enfants n’ont pas le développement nécessaire pour pouvoir 

résoudre ce type de problème. Ainsi il est nécessaire de faire évoluer le type d’histoire mise 
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en place et de travailler ces histoires en augmentant les inférences mais pas en invoquant 

des raisonnements logico-mathématiques dont les enfants. 

 La deuxième remédiation qui peut être notée est les types d’inférences. On s’est 

rendu compte que selon la forme de la phrase, on pouvait amener des inférences de formes 

différentes.  En effet, notre expérimentation a permis de faire apparaître plusieurs types 

d’inférence que les élèves ont réussi à discriminer. Ces inférences ont été nommées logique 

et pragmatique. Ainsi, les histoires et les questions de l’enseignante pourraient être 

travaillées davantage en connaissance de ces deux formes d’inférences. 

 Ces différentes remédiations nous amènent à plusieurs idées qui permettraient 

d’augmenter la difficulté du jeu et obligeraient les élèves à aller plus loin dans leurs 

compétences langagières et spatiales. En effet, d’un point de vue de compréhension, il 

pourrait être ajouté davantage de connecteurs logiques qui sont connus pour être des 

difficultés langagières pour les jeunes enfants tout comme la forme négative. Pour la 

compétence spatiale, on peut noter l’intérêt d’ajouter du lexique spatial tel que 

devant/derrière ou droite/gauche par exemple pour pousser le développement de cette 

construction de l’espace, car il ne peut y avoir de conceptualisation de l’espace sans la 

connaissance du lexique spatial. Un deuxième intérêt peut être intéressant à développer 

dans cette compétence spatiale par un changement de regard, en ne situant plus des objets 

mais des personnes. Ainsi l’enfant passerait d’une représentation spatiale en deux 

dimensions (2D) telle que présente dans notre jeu à une représentation spatiale en trois 

dimensions (3D). Ce changement peut s’effectuer en faisant jouer un personnage du jeu de 

la maison aux élèves. Chaque élève devrait se placer au bon endroit selon l’histoire contée 

par l’enseignante. 

 On aura noté au passage les emprunts à certaines théories pour l’analyse de notre 

expérimentation, objets plus souvent de l’intérêt des spécialistes de certains aspects des 

sciences de l’éducation ou de la psychologie du développement. Ces énumérations n’ayant 

pour but que de souligner la complexité des problèmes traités et en même temps que la 

richesse et la diversité des éclairages que peuvent apporter des approches 

complémentaires. 
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Annexe 2 : Planche de la maison 
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Annexe 3 : Les personnages 
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 Annexe 4 : Exemples de cartes de jeu (niveau facile) 

 

 
 
Pierre fait la sieste. 1 
Maman se lave les dents. 
Papa prépare le café. 
Marie est au grenier. 
 

Tigrou est couché sur le canapé.  
Où est Milou? 
 

Milou est dans le .garage 
 

 

 

 

 

 

 

 

Maman est dans le garage. 3 

Papa prend sa douche. 
Marie lit un livre sur son lit. 
Pierre regarde la télévision. 
Tigrou est dans la cuisine. 
Où est Milou? 
 
 

Milou est dans le .grenier 
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Annexe 5 : Exemples de cartes de jeu (niveau difficile) 

 

 

 

 

 

Pierre est à l’étage 

Le chat est au rez-de-chaussée 

Un adulte est au grenier 

Un enfant est dans le garage 

Le chien est caché sous le lit 

Maman est dans la cuisine 

 

 

 

 
  

Les deux animaux sont au rez-de-chaussée.  

Les enfants sont à l’étage.  

Tigrou n’est pas dans la cuisine.  

Marie n’est pas dans la chambre.  

Maman n’est pas dans le grenier. Milou est caché sous 

la voiture car il a fait une bêtise.  
 


