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Problématique
L'apprentissage par le jeu est tres important
a l'education prescolaire, et ce, pour le
développement  global de  lenfant
(Marinova, 2011). Cependant, la pédagogie
par le jeu pourrait peut-étre avoir des
avantages au-dela du niveau préscolaire. En
effet, lorsque nous arrivons au primaire,
nous n'‘entendons plus parler de cette
pedagogie. Cette pédagogie pourrait
possiblement aider les éleves a développer
es différentes competences disciplinaires,
telles que «celles en lien avec les

mathématiques.

Jeu éducatif
Selon Legendre (2005), le jeu éducatif est «
concu  pour  susciter  l'acquisition  des
connaissances et le  développement
d'habiletés chez I'apprenant. ».
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Plusieurs auteurs, tels que Sautot (2006), disent
gue le jeu a plus d'impacts s'il est utilisé comme

consolidation des apprentissages.
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Dans le cadre de mon projet, j'ai fait vivre
aux éleves de ma classe, en consolidation,
des jeux educatifs en mathématiques
répondant aux cing caracteristigues de
Juteau (2007).

Les impacts positifs du jeu
educatif sur apprentissage
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La collaboration permet e
développement des relations d'aide
entre les éleves (Sauve, Renaud &
Gauvin, 2007). Lorsque les éleves
s'entraident, ils utilisent le langage
mathématique.

Voici un échange entre deux éleves
lors du jeu Polygones - le jeu :

Qu'est-ce que ca
veut dire convexe ?
Un polygone convexe
est un polygone qui
n'a aucun coté qui
rentre vers
I'intérieur.

Ah ! D'accord. Donc,
je prends celui-ci.
Lors des jeux faits en classe, les
éleves devaient d'emblée utiliser le
langage mathématique. Par exemple,
dans le jeu Chasse aux fantomes, les
éleves devaient bien nommer les
couples de points dans le plan
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La structuration des apprentissages
permet de développer le langage
mathématique. Dans certains jeux
éducatifs, les éleves faisaient du
soliloque pour structurer leur pensee,
Mais aussi pour que les membres de
leur équipe comprennent et suivent
leur raisonnement (Berk, 1995).

Voici un exemple de soliloque lors du
jeu Les additions et les soustractions :

F'ai 2354 moins 635. 4 moins 5, on n'est pas capable.

On wa wioir chez le voisin.
Maintenant, j"ai 14 moins 5, ¢a gale 2. 4 moins 3, ¢a

donne 1. Je fais ma retenue, donc, 13 moins & donne
3. Et 1 moins 0 donne 1. Est-ce gue J'ai bon, j"ai 1318 ¥

Won, tu 35 une erreur, car ¢a donne 1715, 13 moins &
donne 7 et pas 3.

Eleve 3

Eleva 4

De plus, les jeux éducatifs permettent

de développer certaines capacités
structurantes des connaissances liées
au raisonnement, telles que I3

capacité de solliciter des connaissances
antérieures et la capacité d'observer,
d'organiser et de rassembler des
éeléements dinformation afin de les
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L'intégration des apprentissages
permet de démontrer que les éleves
ont integre les connaissances
mathématiques ainsi que le langage
qui leur est associé.

Pour avoir des données concernant
'intégration des apprentissages, dans le
cadre de mon stage, j'ai utilisé un pré-
test, qui a été fait avant la période de
jeu, ainsi gu'un post-test.

Voici un diagramme démontrant le
pourcentage de réussite du test.

Résultats Plickers avantle jeu et aprésle jeu
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(2007), pour

'intégration des apprentissage,
| faudrait faire vivre aux éleves

#% | plusieurs jeux suscitant les
— Mmémes connaissances.

5

favoriser

Conclusion
e | ejeu, comme outil didactique, favorise les

apprentissages des éleves en
mathématiques (Sauvé, Renaud & Gauvin,
2007).

e Pour <s'assurer de lintégration des
connaissances, il est important de faire

differents  jeux travaillant la  méme

connaissance, ce qui n'a pas été fait dans
le cadre de mon PIC, par manqgue de
temps.

e | es jeux expéerimentés dans ma classe de
stage visaient surtout des concepts
mathématiques en particulier. Dong, j'ai pu
constater  qgu'ils permettaient  de
développer la compétence 2 « Raisonner a
l'‘aide de concepts et de processus
mathématiques » ainsi que la compétence
3 « Communiquer a l'aide dun langage
mathématique ». Cependant, a
compéetence 1 du domaine  des
mathématiques n'a pas eté abordee lors
de mon stage. C'est pour cela que je n'ai
pas pu analyser les retombées des jeux
éducatifs concernant cette compétence.
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