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1. Introduction

Le jeu est une activité faisant partie intégrantejdotidien de I'enfant. A son entrée a I'école
enfantine, son besoin de jouer est toujours fortenmearqué. |l nous semble normal que
'enseignant réponde a ce besoin en donnant aaberifopportunité de jouer. Le role de
'enseignant au cycle 1 est de permettre la trammsdu réle d’enfant a celui d’éléve, mais cela

ne se fait pas du jour au lendemain. Les jeux pgusier a cette transition. Leurs cotés

ludiques permettent a I'éleve d’entrer dans desréeprentissages. Et c’est ce dernier point

gue nous souhaitons développer au travers de mémeoire.

En effet, nous avons toutes deux un intérét pdigicpour les éleves de 1-2 HarmoS. Nous
nous intéressons aux apprentissages fondamentadwigant étre développés au cours de ce
demi-cycle. Nous avons choisi d’approfondir le tieéde la logique en mathématiques par le
biais des jeux individuels de logique. Ce dispbsitius parait particulierement intéressant
avec des éleves de 4 a 6 ans. Nous nous sommesnégéalintéressées a ce sujet suite a des
pratigues observées en stage. Nous avons parfoidirepression que les jeux de
mathématiques étaient utilisés comme de « simpies®, sans que les enseignants et les
eléves aient conscience des apprentissages edgas.sommes persuadées qu’ils permettent
de développer des compétences du plan d'étudestb(RER] chez les éléves. Et c’est pour

cela que nous souhaitons approfondir I'utilisatience type de jeux en classe.

Une seconde motivation a réaliser notre mémoiresgujet est de laisser une trace de notre
travail, des conseils pour les enseignants ou guamseignants qui seraient intéressés a
connaitre plus en détail les jeux individuels dgidoe, de type SmartGames. Nous appelons
cette catégorie de jeux SmartGames, car cette marguleader sur le marché et propose
uniguement ce type de jeux. Nous avons finaleménidé de n’utiliser qu'un seul jeu de
cette marque pour notre expérimentation. En lisatte mémoire, vous aurez I'opportunité
de découvrir en profondeur quatre jeux : Rush HbArche de Noé, Logik Ville et Meta-
Forms. Vous trouverez des exemples de ces jeuxardésagements que nous avons mis en
place, des conseils d'utilisation et des explicticsur le role de I'enseignant. Nous avons
également tissé des liens entre les compétencedéyadoppent ces jeux, en regard du PER.
Notre recherche s’appuie sur I'expérimentation e jeux en classe, la réalisation des défis

par les éleves et I'analyse que nous en avons faite

! https:/lwww.plandetudes.ch/


http://www.rapport-gratuit.com/

2. Problématique

Le jeu est un bon moyen de développer les appsagis en 1-2 HarmoS. Nous avons donc
fait le choix d’utiliser des jeux de logique. Le&sik gue nous avons proposés aux éleves sont
particuliers, car ils sont individuels. Nous alloma&intenant exposer les points positifs et
négatifs lies a l'utilisation de ce type de jeuxeaves enfants. Nous avons relevé les
principaux avantages de ce dispositif. L’éléve njEss confronté a des adversaires, le rythme
de travail de chacun est respecté pendant le lj@erinet aussi de varier le temps de jeu en
fonction des contraintes de la classe. Cependastetix ne facilitent pas I'entrée en relation
d’'un éléeve avec ses pairs. lls n'ont pas pour leutiévelopper la socialisation de I'éléve, un
objectif fondamental en 1-2 HarmoS. De plus, séléve ne trouve pas la motivation interne

ni le sens d'y jouer, il ne sera pas attiré paype de jeux.

Sachant que ces jeux amenent a la fois des avanghgkes inconveénients, il nous a semblé
intéressant de se pencher sur la question, etsdexigerimenter. Nous avons également de
'intérét a connaitre plus en détail ce type dexjai d'approfondir les compétences et

apprentissages qu’ils développent. Nous voulonsgreneh lien ces jeux avec le plan d’études

romand, voir s’ils sont compatibles avec les olifecte celui-ci.

Pour entreprendre notre travail de recherche, rewens déterminé notre question de
recherche en ces termes : « Quels objectifs d’apipsage du plan d’études romand peuvent

étre développés par les éleves grace a l'utilisatmces jeux de logique ? »

Nous faisons I'hypothese que ce type de jeux aida &ésolution de problemes, qu'il
développe des capacités transversales, comme &eroation, la persévérance, la mise en
ceuvre de stratégies, I'autonomie dans le jeuwdbbalidation. Plus précisément par rapport a
nos jeux, I'éleve s’exerce a anticiper ses actigmeceéde par essais-erreurs, organise son
travail et utilise le raisonnement hypothético-dgduDe ce fait, nous pensons qu’a force de

s’entrainer, I'enfant développe son raisonnemegigice.

Pour vérifier nos hypothéses, nous avons choisaide une recherche de type qualitative en
menant des observations d’éléeves en situationud\etre expérimentation est une sorte de
recherche-action. Nous avons commencé avec un tdtratarge, puis nous avons affiné

nos observations pour finalement nous intéressen @&chantillon restreint. Puisque notre
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expérimentation se déroule avec un échantillonitéaous sommes face a un biais pour notre
recherche, nous ne pouvons pas généraliser nodusmms. Une autre limite de notre
recherche est que dans chaque classe, uniguemenfealex ont été testés. Des lors, ils ne
représentent qu’un petit échantillon de I'évenpadposé par les éditeurs. Un dernier biais est
le fait que la logique d’un individu n’est pas ditement observable, I'idéal serait de se situer
dans sa téte. Nous avons donc essayé d’atteirglraigmnnements logiques de nos éléves, en

leur faisant formuler leurs pensées.

Nous avons ancré notre problématique au sein didrec¢héorique afin de mieux en saisir les

enjeux. Nous vous proposons d’en prendre connaiesarec le chapitre qui suit.



3. Cadre théorique

Dans ce chapitre, nous nous référons a des ouvilag@sques afin de mieux comprendre les
concepts en lien avec notre recherche. Nous cononermgar présenter un bref historique du
jeu, ainsi que sa place a I'école aujourd’hui et Kide dans les apprentissages. Puis nous nous
intéressons a la logique, sa place au sein duddandes romand et donc dans le domaine des
mathématiques a I'école, et sa présence chezdessINous faisons aussi un petit détour par
la théorie piagétienne et les stades de développeaognitif chez I'enfant. Ensuite, nous
nous intéressons plus particulierement au typedejie nous avons choisi, le jeu individuel
et ses spécificités. Enfin, nous terminons ce ¢r@apn expliquant le réle de la manipulation
chez les éléeves du premier cycle, ainsi que ledéléenseignant. Dans tout ce chapitre, nous

utilisons la forme masculine pour désigner I'ensaig-e.

3.1Lejeu

Des I'Antiquité déja, les enfants jouent, maistétg du jeu a depuis ce temps bien évolué. Ii
servait a I'époque a préparer I'enfant a son fotétier. Au Moyen Age, le jeu a été considéré
comme une activité délictueuse, sous l'influencéfglise notamment. C’est & la fin de cette
époque gu’est apparu le premier jouet, le soldgildenb. A la Renaissance, les jeux ont été
réintroduits. De nouveaux jeux ont également éténtes, et cela de maniére infinie jusqu’a
aujourd’hui. C'est surtout depuis le X% siécle que le jeu est réellement entré dans les
classes, mais il avait alors une fonction récréagiyn’était destiné qu’aux éléves qui étaient
en avance. Son rodle n’était donc pas considéré kveérieux qu’il mérite. Mais depuis
guelques années, le jeu a retrouvé toute sa létien tant qu’outil pédagogique dans

'enseignement.

3.2 La place du jeu a I'école et son role dans lapprentissages

De nos jours, la valeur éducative des jeux estnendiconnue. Le lien entre jeu et
apprentissage est désormais fait. Le jeu se défanitme une « activité divertissante, soumise
ou non a des regles, pratiquée par les enfantsati@rne désintéressée » ou « activité ludique
organisée a des fins pédagogiques_e lien entre jeu et apprentissage, ainsi querétena

I'école sera développé plus loin.

2 http://www.cnrtl.fr/definition/jeu



Trois grands auteurs, Henri Wallon, Jean Piagdeah Chatedpont étudié les étapes selon
lesquelles se développe l'activité ludique chazfdiet. Le premier est le jeu d’exercice ou jeu
fonctionnel, puis le jeu symbolique et le jeu dgles. Dans le cadre de notre mémoire, nous
nous intéressons particulierement aux jeux de sédles enfants commencent a jouer a ce
type de jeux vers 4-5 ans, age d'entrée a I'éadknéne justement. Caillois (ibid.) classe les
jeux en guatre catégories : les jeux de compéfitemjeux de hasard, les jeux d’imitation et

les jeux de vertige.

Au jour d’aujourd’hui, les jeux sont tres présedéms les classes des petits degrés, mais plus
les éleves grandissent, moins ils ont I'occasiojodler. En effet, le concept de jeu est souvent
opposé au terme « travail ». Jouer est une acthatérelle de I'enfant, essentielle dans la
construction de la fonction symbolique, de lintgince, mais également des capacités
transversales comme la communication. C’est sUreaeraison principale qui explique la
place que prend le jeu a I'’école enfantine aujdwid’ « Le jeu est le maillon qui relie les
aptitudes latentes de I'enfant et I'organisationsde habiletés, de son savoir-faire et de ses
connaissances » (Des Chénes, 2006, p.2). Le jéaadd nous semble donc incontournable.

Dans certaines classes enfantines, le jeu est @miigonsidéré comme un travail. Ceci est
souvent expliqué aux parents lors des reunionsedatdd’année afin d’éviter qu’ils pensent
que leur enfant n’a rien appris s'’il rentre a laisoa en disant qu'il a joué. Ces jeux ont pour
buts d’exercer le raisonnement spontané, décoewraspecter une régle, exercer la mémoire,
développer I'autonomie, etc. Comme I'affirment Bamdeau et Cerquetti-Aberkane : « Le jeu
est I'occasion de développer nombre de compétdaremesversales. Participer a un jeu conduit

a effectuer des choix, a prendre des décisiongyanser des stratégies » (2007, p.16).

Dans un sens commun, le jeu est régi par des regksstermine par un vainqueur. A I'école,
il est en quelque sorte détourné, tel un exeraiopgsé par I'enseignant qui ne débouche pas
toujours sur un vainqueur. D’autant plus que bomim@ de jeux sont présentés non pas
comme une compétition mais comme des défis indalgdBoule dit que « Dans ce cas, on
joue non pas pour s'imposer a un adversaire, naislp golt de chercher ; et c’est bien cette
posture de recherche que I'on souhaite susciteneburager chez I'enfant, en particulier a
I'école » (2012, p.10).

L’avantage d’enseigner et apprendre avec des [Eest que tous les éleves comprennent le

but. lls acceptent les regles et essaient d’égeptemiers a finir, ou a réussir en moins de

® http://tice33.ac-
bordeaux.fr/Ecolien/LinkClick.aspx?fileticket=wwmM¥3QSJQ%3D&tabid=5716&language=fr-FR
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coups possibles, etc. Cela, sans le jugement delté&a ce qui peut favoriser I'estime de soi

de certains éléves.

Utiliser le jeu pour développer les compétenceaateéléves, c’est bien mais attention, on ne
peut pas simplement amener un jeu et dire a nestie jouer. En effet, dans cette optique,
nous risquons de ne pas atteindre les objectifésvidu contraire, comme nous le dit
Cerquetti-Aberkane, il est important d’avoir « étetl’exploitation que I'on veut en faire et
les objectifs qu’on lui assigne, afin d’en tiremheilleur parti » (2012, p.15).

A I'école, le jeu a une place importante. Dans dendine des mathématiques, sa place est
centrale. En effet, les jeux amenent les élevemdure « des démarches de résolutions de
problémes », un domaine important du plan d’étudesand. Nous allons justement nous
intéresser a la logique en mathématiques, et temja’occupe la situation probléme.

3.3 La logique en mathématiques

Mais qu’est-ce que la logiqgue ? Comment la déffnMous nous sommes inspirées de la
définition du dictionnaire Larousse en ligne. Lgitpe se définit comme objet conforme au
bon sens, cohérent. Elle est donc en lien aveaineg notions mathématiques comme le

raisonnement, la démonstration, la résolution délpmes.

Intéressons-nous maintenant a la place qu’occupegigue a I'école, plus particulierement
dans les activités en mathématiques. En prenanineor@férence le classeur de commentaires
didactiques sur les moyens d’enseignement, nougopsudire que les notions de la logique
« sont construites et exercées non en tant quohjethématiques, mais en tant qu’outils au
service de la pensée » (Gagnebin, Guignard & Jatj@6¥, p.67). La logique n’est donc pas
exercée en tant que telle, mais au travers d’'aattgtés. Et le développement de la logique
chez les éleves n'est donc pas un but en soi, biais une aptitude au service d’autres
apprentissages et de la pensée. Cela expliquelddait que dans le plan d’études romand,
aucune composante ne vise clairement la logiquermmotion. En effet, elle se travaille
dans la plupart des situations mathématiques pésgosaux éléves. Cette branche scolaire a
pour visées prioritaires « se représenter, prokiéeraet modéliser des situations et résoudre
des problemes en construisant et en mobilisannd#ens, des concepts, des démarches et
des raisonnements propres aux Mathématiques [.Plan (d’études romand, 2011). C’est-a-
dire que les « Mathématiques et les Sciences datlae » cherchent a développer chez les

éléves les composantes de l'objectif de modélisa{ldSN 15) qui traitent toutes de la



résolution de problemes, tout en étant liés a wreaxe thématique du PER suivant la tache.
Les intentions des commentaires généraux du domaMathématiques et Sciences de la
nature » argumentent bien l'idée qu'il faut dévelepl’esprit logique. « Face aux évolutions
toujours plus rapides du monde, il est nécessaraalelopper chez tous les éleves une
pensée conceptuelle, cohérente, logique et staetafacquérir souplesse d'esprit et capacité
de concevoir permettant d'agir selon des choixcéfk » (ibid.). Nous comprenons que grace
a la pensée logique nous pourrons nous adaptesituations de la vie quotidienne que nous
rencontrons en agissant d’'une maniere réfléchie.plam d’études en mathématiques
« favorise [chez les enfants] une prise de conseigles conséquences de leurs actions sur
leur environnement. L'approche ludiqgue dans lalufism de problémes logiques et de
stratégie leur offre une maniére de s'ouvrir a siagations avec confiance et réflexion »
(ibid.).

3.4 La place de la logique chez les éleves

Avant d’arriver a I'école, les enfants sont déjaupois de logique, et leur développement se
poursuit petit a petit, surtout au travers de jg@race aux jeux individuels de logique, les
éleves peuvent prendre conscience de leurs dénsareime essayer d’autres, ou encore
perséverer. En effet, souvent ils apprennent gatoanement », puis arrivent a anticiper les
coups. Le développement de ces stratégies esawaltcognitif, mais aussi un travail sur le

comportement, comme la concentration et la pera@eér On observe parfois aussi des
éléves incapables de renoncer a une démarchecamdfiou qui ont peur d’essayer, de faire

faux.

Pour aider nos éleves a développer leur raisonnelogique, il est intéressant de travailler

autour des stratégies de résolution de problemaseiemple, la formule «si... alors... »

nous semble intéressante. En effet, elle prouveeinraisonnement déductif. Comme nous le
relaterons plus tard lors de I'analyse de nos ta@sutle I'expérimentation, nous avons observé
certains éléves capables d’utiliser cette formatejouant a Logik Ville par exemple. Nous

avons aussi remarqué, grace a notre expérimentati@nes niveaux proposés sont parfois en
lien avec la maturité des éléves. Nous avons rérieales éléves qui étaient face a un
blocage, qui ne comprenaient pas la significatiansgmbole « & gauche de » dans Logik
Ville. C’est alors que nous nous sommes rendu cempe ces jeux sont liés au stade de
maturation de I'éléve. Un éléve qui ne comprendrpest peut-étre pas encore prét a faire tel

jeu, avec un niveau d’abstraction trop élevé. Q&tilexion nous a amenées a nous intéresser



aux difféerents stades de développement de la pdog@am-mathématique, soutenus par la

théorie piagétienrfe

3.5 Les stades du développement cognitif selon Pédg

La rédaction de ce sous-chapitre est inspirée ipatement de Papalia, Olds et Feldman
(2010) et Baulu-MacWillie et Samson (1990, pp.10-12

Piaget décrit le développement de l'intelligence qgratre stades. Les ages donnés sont
approximatifs car le développement de I'enfant dépbeaucoup de la maturité de son
cerveau. Il dépend également de I'environnement, dgit étre stimulant et riche pour

expérimenter afin de permettre a I'enfant de seldper convenablement.

Le premier stade est nommé « sensori-moteur » @e @ns). Durant cette période, I'enfant
expérimente I'environnement par ses perceptionsosaties et motrices. A cet age, le jeune
enfant fonctionne par réflexes innés, des essesHer et des actions répétées. Ce
fonctionnement lui permettra par la suite d’angcife résultat de ses actions. Durant ce stade
'enfant développe aussi son langage. La permandackobjet se manifeste également a
cette période. C’est la capacité a comprendre gohjet continue d’exister méme si I'enfant
ne le voit plus. Par exemple, si un adulte met peliche dans un sac sous les yeux de
'enfant, ce dernier est capable de comprendrellgu®a pas disparu, qu’'elle est toujours

dans le sac. Cette compréhension est signe du débintelligence

Le stade « préopératoire » est le deuxieme sta@ &d7 ans). Lors de cette période, I'enfant
développe deux nouvelles aptitudes : parler et fsmblant. Cela marque « I'apparition de la
fonction symbolique, cette capacité de se représenentalement les objets et les actions
hors de la situation réelle » (Des Chénes, 20064)p.A force d’exercer la fonction
symbolique, il deviendra capable de se décentrer gentiment atteindre le stade suivant, ou
il verra la réalité de points de vue différents.

Le troisiéme stade est celui des « opérations etexr> (de 7 a 11 ans). L’enfant développe

des opérations concrétes a travers I'expérien@etgir « La pensée de I'enfant se caractérise

par I'acquisition d’opérations mentales appelanpéasée logique, telles la conservation, la

classification et la sériation » (Baulu-MacWillie &amson, 1990, p.12). Mais pour cela

'enfant a besoin d’expérimenter de maniere seaBeriréelle et concrete, manipuler les
p

L

* Jean Piaget (1896-1980). httg://archivespiagetedindex.html "-;‘5 bl 7

L=
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objets, pour se faire une idée du fonctionnemented®ironnement. Contrairement au stade

précédent, il peut désormais porter son attentioplsisieurs points de vue.

Un type de raisonnement logique qui se développe stade est le raisonnement inductif :
c’est le fait de faire généraliser une conclusiqradir des observations faites. Une autre sorte
de raisonnement apparaitrait plus tard, c’estiloreement déductif. Le fait de partir d'une
information générale pour en tirer une conclusionun objet particulier faisant partie de la
classe de l'objet. Nous le voyons dans lI'exemplerasu : « Tous les chiens aboient.

Frimousse est un chien, donc Frimousse aboie »a(l@a@lds & Feldman, 2010, p.205).

Le stade des « opérations formelles » (dés 11emtd¢ dernier cité par Piaget. A partir de cet
age, I'enfant ne raisonne plus uniquement sur dgsto concrets, mais il est capable de
raisonner aussi sur des idées, il fait des abgirect« La capacité de faire des généralisations
et de formuler des hypotheses sans le support et®olgoncrets marque I'émergence d’un
niveau de fonctionnement qui peut désormais sasetatlans l'abstrait. Les opérations
mentales sont dites abstraites ou formelles lorSookvidu peut prédire les conséquences de
certaines propositions avant méme de les avoirgraskepreuve » (Baulu-MacWillie et al.,
1990, p.12). L'enfant se détache du «ici et maite» pour raisonner, il utilise des

symboles pour représenter des idées, les lettrakyehre par exemple.

C’est durant ce quatrieme stade que se développgmnaée hypothético-déductive. On
I'utilise a chaque fois que I'on peut prononcer slaotre raisonnement « si ... alors ... ». Le
« si » est I'antécédent, I'hypothése, et le « atoest le conséquent, la déduction (Houde,
2004, p.88).

Nous souhaitons préciser que, bien entendu, cdsesstie Piaget ne sont pas hermétiques, car
le développement de chaque enfant est unique etlinéaire. Les jeux que nous allons
présenter au prochain chapitre sont a la portédalés a partir de 4 ans, mais utilisent déja la
symbolisation. Ceci montre que les jeux inciteist émfants a tendre vers I'abstraction et le
raisonnement. En reliant cet élément avec le cdradmpone proximale de développement de
Vygotsky, a 4 ans, I'enfant est capable de compreled symboles abstraits nécessaires pour
résoudre les défis, mais il a besoin d’'un soutieatlulte. La médiation étant élevée, le jeu
se situe plutét dans le niveau inférieur de sa zmogimale de développement. Alors que
lorsque I'enfant y joue plus tard, vers 12 anseiia beaucoup plus autonome dans le jeu, et sa

compréhension des symboles abstraits sera améliorée
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3.6 Les caractéristiques du type de jeux sélectioén

Le jeu individuel de défis

La plupart des jeux proposés en classe sont desdeusociété destinés a étre joués a
plusieurs, ou des « ateliers » qui permettent llesygmbolique. Il existe pourtant une autre
catégorie de jeux, le jeu individuel. L’enfant joseul, il n’est pas obligé de se confronter a
d’autres, et donc il renforce son estime de lui-reébe but de ces jeux est la satisfaction de
réussir, «c'est-a-dire de gagner contre la sdoatbu d’améliorer ses performances
antérieures » (Berdonneau & Cerquetti-Aberkane, 419p.55). Ces jeux individuels
permettent aussi de difféerencier le rythme enteedives, souvent trés différent chez les
enfants entre 4 et 7 ans. lls ne comportent paslgs@vantages, ils ont aussi des limites : ils
renforcent le caractere égocentrique de I'enfésipe développent pas la communication et la
socialisation. Etant donné que la socialisation efdants avec ses pairs et les adultes est un
des objectifs majeurs dans les classes des predeergs, il faut encourager les échanges,
entre les éleves, notamment par le jeu symboligcigyité maitresse pour les enfants de 3 a 5
ans (Bodrova, E. & Leong, D., 2011, pp.186-209).

Il existe plusieurs types de jeux individuels, eus avons choisi plus précisément « les
défis » ou situations problemes. Les trois caratigues principales de ces jeux de défis sont,
selon Berdonneau & Cerquetti-Aberkane (2007, pp®P-

- Une régle de jeu particuliéerement simple et &aéilcomprendre, ce qui permet d’avoir tout
de suite une idée claire de ce a quoi il faut ahdatenons I'exemple de Logik Ville : le but

est, pour chaque défi, de réussir a placer un peege par maison.

- Le fait qu’on ne sait pas, en commencant, comroanta aboutir au résultat, ni combien de
temps cela va nous prendre, et méme si on vaweatriOn peut donc se lancer rapidement
dans I'activité, quitte a se réguler en cours deeoDans Logik Ville, il est parfois nécessaire
de se lancer, de commencer par placer un personpagede vérifier dans un deuxieme

temps si tous les indices donnés par la cartersspectés.

- Le joueur n'a pas besoin de demander a qui guitsi le résultat auquel il a abouti est le
bon. En effet, si le joueur a joué de maniére densteuse, il est capable d’évaluer lui-méme
la qualité de sa production. Dans Logik Ville, sus prenons en compte tous les indices et
gue nous les respectons, nous pouvons donc égesémous avons trouve la bonne solution

en validant avec la carte solution.
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Cette derniere caractéristique est particulierenr@ggtessante en classe 1-2 HarmoS, car en
permettant I'autovalidation de la part de I'éleéghe développe son autonomie et sa confiance

en lui.

Les jeux de logique
Comme nous venons de I'exposer, nos jeux sontiohals. Nous allons maintenant préciser
le type de jeux individuel, les jeux de logiqgueuPdéfinir les jeux de logique étudiés dans ce

mémoire, nous avons repris des caractéristiquésisiEdnt le jeu de réflexion :

- Une premiére caractéristique est le fait d’'imagithes possibilités d’actions nouvelles
et possibles pour résoudre le défi. Marc Pecheogdiit cité par Van Nieuwenhoven,
2001, p.145) appelle cela la « créativité combiinats.

- Dans ce type de jeu, il 'y a pas de hasard passié ce qui permet aux éléves de
mettre en ceuvre des stratégies. De plus, il neseiegas de connaissance préalable
pour résoudre le jeu, mis a part le but final du je

- Les jeux de réflexion possedent une difficulté pesgive. Ainsi, les éleves peuvent
avancer a leur rythme. Un éleve qui a de la fécii@ra peut-étre six défis en dix
minutes pendant que d’'autres en feront deux (fi#5).

Les jeux de stratégies offrent la possibilité amxeurs de s’autovalider. Pierrard (2002, p.28)
explique que I'éleve ne devrait pas faire I'exeecpour faire plaisir a la maitresse mais pour
sa propre estime, dans le fait de trouver lui-mé&&ponse. Ces situations d’autovalidation

permettent de développer I'autonomie de I'éléveest stratégies de régulation.

La situation probléme

Les caractéristiques de ces jeux de défis sonptarhes de celles des situations problemes.
Et comme nous 'avons précisé précédemment, 'gnseient des mathématiques se base sur
la résolution de problemes, la recherche de saolstib’éleve doit apprendre a résoudre des

problémes pour développer son raisonnement logifjneus parait donc important de définir

ce qu’est une situation probleme.

Un probleme existe uniquement si la personne neabpas tout de suite la démarche de
résolution et la solution. La situation lui demandke raisonner, de chercher la solution.

Meunier définit la résolution de problemes ainsi :

«[...] La procédure n’étant pas connue, le sujettreave alors dans une tache
d’élaboration de procédure. Cette absence de guoeéne suffit cependant pas a

définir une situation comme étant un problemestinécessaire également que le sujet
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se construise une représentation de la situatiolmmment de I'état initial, de I'état
final et des actions possibles. Autrement ditnenpeut parler de situation-probléeme
gue si lI'individu est capable de s’en construine interprétation » (2016, p.97).

L’auteur avance que I'enfant doit se faire une inatentale du probleme, et comprendre le
but final a atteindre. De plus, il doit se faireeuniée de quelques démarches de résolution
possibles. Si I'éleve perd patience a résoudrepdesemes, I'adulte est la pour le rassurer et
lui apprendre a persévérer, que la résolution giableme ne vient pas toute seule. Comme
nous allons I'expliquer dans le chapitre sur lee rd¢ I'enseignant, ce dernier peut poser des
guestions a I'éleve pour l'aider dans sa réflexibout de méme, n’oublions pas que le

soutien de I'enseignant ne résout pas tout, maidaysituation probleme doit se situer dans sa

zone proximale de développement.

Cadet (1998, p.207) explique que la capacité deluttsn de problémes permet a I'étre
humain de s’adapter a de nouvelles situations davifonnement en transférant les

apprentissages vécus antérieurement.

3.7 Le r6le de la manipulation dans les premiers dgés de la scolarité

Au cycle 1 en 1-2 HarmosS, les éleves ne vont pssudre des problémes mathématiques en
lisant un énonceé et en y répondant par un calcals s vont plutot résoudre des problémes
en utilisant leurs capacités perceptives, notamraemhanipulant des objets. Par ce biais-1a,
ils apprendront a anticiper les résultats de lagtgons et donc commenceront a développer

leur raisonnement logique.

Les enfants s'’initient a la résolution de problereasexécutant des « opérations logiques »
dans des situations de jeu. Ces exercices consigmncipalement a trier, classer,

ordonner/ranger (sérier), énumérer/lister des shjeton des criteres qui les différencient
(Pierrard, 2002, pp.39-50). Les situations de jeupeésentent souvent avec du matériel

concret, ce qui permet la manipulation. Intéressanss plus particulierement a son role.

Apprendre est un processus ou I'enfant doit éttd, acc’est le contact régulier avec des
objets, des situations réelles qui fait de I'enflatteur de ses propres apprentissages »
(Mettoudi, 2011, p.24). Voila aussi pourquoi nousres choisi de travailler la logique avec
des jeux, et non pas avec des fiches. Car le jaugteaux €léves d'étre actifs, et «rien ne
vaut I'expérimentation et la réflexion personnelpesir acquérir de fagcon durable habiletés,

connaissances et savoir-faire » (Des Chénes, 306%§, Il y a aussi l'effet d’habillage des
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jeux qui motive les éleves a faire les manipulatjain y jouer. Comme dans Logik Ville, le
fait de présenter des maisons au lieu de simplssgaxtaposées, ou encore de proposer cing
personnages différents (couleurs et formes) audigesimples jetons par exemple, a un impact
sur leur motivation a jouer, donc sur le poterdi&eloppement de leur raisonnement logique.
En effet, comme nous le dit Des Chénes, « le psosed’apprentissage du jeune enfant est
implicitement lié au principe de plaisir. L'enfas¢ plonge dans une tache, méme ardue, si
elle lui plait » (2006, p.72).

Les jeux que nous avons sélectionnés demandentdpuher des objets, il nous parait donc
important de comprendre pourquoi la plupart des jgue nous proposons aux éleves
possédent des piéces a placer ou a déplacerntingulation est tant utilisée, c’est qu'elle a
de nombreuses vertus, comme nous le dit Mettoudll (2 p.25). Ci-dessous, un schéma

(ibid.) qui résume les bienfaits de la manipulation

Construire
Mamaorisation I'abstraction ;
I'enfant stocke mise en-evidence
des propnétas

+ ensible par .I_ l..,- | + i p— d'un objet,
i odth < remoniisar a d'une manera,
scient d'une guantite,

d'une forme..

m L'interat de la manipulation

Premierement, la manipulation permet de concefitiéention de I'enfant sur I'objectif visé.
Le fait de déplacer les piéces concretement, a@eargins, le rapproche de I'objectif final.
« Le fait méme d’avoir des objets a déplacer, metewy I'aide a centrer son attention sur ce
gu'il fait » (Berdonneau, 2005, p.19).

Un deuxieme bénéfice de la manipulation est qujsdienet « I'élaboration de représentations
mentales » (Mettoudi, 2011, p.26). En effet, lesvés sont confrontés plusieurs fois a la
méme situation afin qu’ils l'intériorisent mentalen, et I'action concréte de la manipulation
rend plus stable cette intériorisation. Dans Logike, I'éleve est confronté plusieurs fois au

symbole de voisin, pour comprendre et intériorgsdte situation. Ainsi, la manipulation dans
ces jeux de logique permet d’informer I'enseignded capacités intellectuelles de I'éleve, de

sa maniere de raisonner. Berdonneau (2005, p.iO)afalifférence entre le « tripotage »,
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gestes qui ne sont pas réfléchis, et la manipulatiol’on voit que les placements sont dirigés

par la pensée. Elle nous dit également que :

« Le but premier [de l'intérét de la manipulatiofdndamental, est de fournir un
outil d’aide a I'élaboration de représentationsntakes par les éleves : on sait en
effet que la gestuelle non seulement aide a lagnéation mais contribue également
a la conceptualisation. La manipulation n’est pes but en soi, I'enfant doit
progressivement pouvoir s’en détacher. Elle n's.yp@e vertu magique intrinséque :
I'élaboration des représentations mentales paretdants se produit rarement de
maniere spontanée ; elle résulte de I'action eeskignant pour les susciter » (2005,
pp.17-18).

Pour permettre a I'éléve d'intérioriser, il y a aatre facteur important & prendre en compte,
la médiation. Elle sera, comme nous allons le \air chapitre suivant, du ressort de

I'enseignant.

3.8 Le rble de I'enseignant

Il ne suffit pas de donner du matériel aux élevesr mu’ils développent leur raisonnement
logique. « L’enseignant joue un réle fondamentalrpmider I'enfant & passer de I'action a la
prise de conscience de ses représentations, deléearches, de ses connaissances »
(Mettoudi, 2011, p. 34). Par la mise en place dlislogue pédagogique, I'enseignant va donc
jouer un réle de médiateur dans le raisonnemelienfant dans I'utilisation des jeux. Par le
biais du langage, I'enseignant fait prendre comseea I'enfant des actions qu'il effectue, il
guide et aide a organiser I'action et les réflegide I'enfant (Pierrard, 2002, p.18). Il permet
a I'enfant de réfléchir aux gestes qu'il fait, sdmsdonner la bonne réponse, en le laissant
commettre des erreurs, en le laissant aller jusgocat de sa réflexion, etc. (Mettoudi, 2011,
p.34). L'enseignant permet aussi a I'éleve de dactiér petit a petit du matériel pour
raisonner d’'une maniere cohérente, se faire ungamaentale. « Il fait anticiper verbalement
les conséquences possibles d’'une action ou d’upethgse » (ibid., 2011, p.34), cette action
travaille le raisonnement hypothético-déductif. &mager I'éléve et lui expliquer que les
adultes ont également besoin de temps pour trdavsolution fait aussi partie du réle de
'enseignant. L’enseignant en profite pour utiliges bons termes et reformuler les propos de

I'enfant s’ils ne sont pas corrects.
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4. Choix et description des jeux

Dans ce chapitre, nous exposons quelques génsgralifgropos des jeux gue nous avons
sélectionnés et I'analyse que nous en avons fa#tetdexpérimentation en classe.

Pour chaque jeu, nous donnons une description dérielaprésentons un exemple de partie

de jeu, des aménagements pour notre classe, ulyseptles liens avec le PER.

Nous avons sélectionné un type de jeux bien prédi&¢ en grande partie par SmartGames
ou par d'autres éditions. Les caractéristiques congs de ces jeux sont nombreuses.
Premierement, ce sont des jeux de réflexion indelisl Ills ont la particularité d’étre
progressifs, ils comportent en effet « différentgeaux de difficulté afin de suivre une
méthode pédagogique d’apprentissage des mécardgueaque jeu®»lls sont donc adaptés
a un public d’ages différents, selon le niveau dacan. Ensuite, les régles sont simples, a
comprendre et a mémoriser. Et finalement, ces gt avant tout amusants, le matériel
d’assez bonne qualité. Sous forme de défis, ils/g@uétre un moteur a la motivation du

joueur qui essaie d’aller le plus loin possibleno&me qui essaie de dépasser un autre joueur.

Pour notre expérimentation, chacune de nous aidh@isx jeux. Mélanie a choisi Rush Hour
Junior et I'’Arche de Noé ; quant a Joélle, ellehaisi Logik Ville et Meta-Forms. Les jeux
choisis par Mélanie demandent d’abord de placerpieses sur un plan de jeu selon le
modéle indiqué, puis de résoudre la situation gmlel, en déplacant les pieces pour un jeu,
ou en placant le reste des pieces pour l'autresDeEmjeux de Joélle, il faut suivre des indices
et ensuite déduire ou placer les objets.

4.1 Rush Hour Junior

Description

Il existe différents jeux Rush Hour, nous considérici celui qui s’adresse aux enfants, a
partir de 5 ans. Ce jeu est proposé par la maigafition ThinkFun. Il est composé d’un plan

de jeu, de plusieurs véhicules (quatre véhiculeprpnnent trois places et douze autres qui
prennent deux places) et d’'un petit sac pour rategeratériel. Dans les régles du jeu, il est
expliqué qu’on peut se chronométrer afin de se neesuun adversaire en jouant chacun son

tour le méme défi.

® Le paragraphe est inspiré de : http://www.smarggeu/fr
® http://www.smartgames.eu/fr/about-smartgames
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Le but du jeu est de déplacer les véhicules afim lguglacier (véhicule blanc, nommé X)
puisse sortir du plan de jeu. Une fois que la pasttmmence, on ne peut pas soulever les

voitures, elles sont seulement glissées en avaehauriére dans la direction ou elles ont été

placées (horizontalement, verticalement).

vers laquelle il faut déplacer le véhicule. Nous

pouvons tout de méme savoir que le défi est

réussi lorsque le véhicule blanc a pu sortir (http://juliejouets.ca/boutique/fr/thinkfun/rush-
hour-junior-camion-de-creme-glacee-p335/

plan de jeu.

Voici la Iégende des véhicules, qui est proposér périfier I'ordre des déplacements :

Exemple avec le défi numéro 5

1. Placement des véhicules sur le plan de jeu delocarte du défi.

ESRaNTOE.
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2. Déplacement des véhicules dans le but de posadir la voiture blanche.

3. La voiture blanche peut sortir du plan de jezidéfi est réussi !

L . SOLUTION
Explication des symboles de correction au dos de tarte :

X & 2 : déplacer vers la gauche ... la voiture X desesa IR :
AN m-N -

: . |

- : déplacer vers la droite ... O

OO0 R
ERa IR

™ : déplacer vers le haut ...

Xe2 BT1 C«3 Bd1 043
X35

J : déplacer vers le bas ...

EASY/ 5
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Analyse

Durant le placement des piéces sur le plan de lgiéléves pourraient rencontrer des
difficultés a se repérer entre la carte et le plageu pour placer les véhicules, parce qu’il n'y
a pas de repéres precis a part les coins et 'emplant pour la carte du défi. Par contre, une
fois qu’un véhicule est placé, les éléves se repageice aux véhicules et a leurs couleurs
différentes, bien qu'il y ait deux duos de véhisutpii ont les mémes couleurs. De méme |l
faut que les éleves orientent le support de jels datbon sens. Sans cela, la voiture blanche
ne peut pas sortir du plan de jeu. D’aprés lesrgquatreaux, observons dans le tableau le
nombre de véhicules sur le plan de jeu et le nomidingmum de déplacements qu’il faut pour

faire sortir le glacier.

Niveaux

Nombre de véhicules
sur le plan de jeu

Nombre minimum de
déplacements

Easy (défis 1-10) 4-9 5-11
Medium (défis 11-20) 4-9 9-13
Hard (défis 21-30) 5-10 12-21
Super hard (défis 31-40) 9-12 18 - 30

L’augmentation du nombre de voitures sur le plajedeend les défis plus compliqués parce
gu’il y a moins de place disponible pour les dépiaents. Cela demande alors de faire de
plus en plus de déplacements avant de pouvoir $elacier. |l faut déplacer plusieurs fois
le méme véhicule, par exemple en avant puis eararDans la plupart des premiers défis, il
faut déplacer le glacier en deux fois pour le salti jeu. A partir du défi 14, parfois il faut
méme le déplacer en trois fois. Cette procédure &tee une difficulté pour les éléves, il faut
gu'’ils apprennent gu'’ils ne peuvent pas déplacen @oup chaque véhicule ou ils aimeraient
gu’ils aillent. Les éleves vont apprendre a débévde passage étape par étape. C'est-a-dire
faire de la place pour laisser passer une voituig yne autre pour qu’a la fin le glacier puisse
circuler. En annexe 1 se trouve un tableau quigotésune analyse détaillée du jeu par défi. Il
y a principalement des débuts de raisonnementsetateseils pour débloquer les situations.

Aménagement du jeu pour la classe

Nous avons décidé de mettre les cartes des défssdis pochettes
de classeur pour cartes a collectionner. Ainsi, d&ves ne les
mélangent pas et ne les perdent pas. De plus, édent une
pincette sur la carte défi qu’ils sont en trairrésoudre.
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Liens avec le PER

Plusieurs objectifs d’apprentissage, composanteséléiments de la progression des
apprentissages sont développés dans ce jeu. ltsreons du plan d’études romand et la

plupart sont expliqués en fonction du jeu.

En mathématiques

ESPACE MSN 11 - Explorer I'espace...

2. En situant des objets a l'aide de systemes pigrage personnels (quadrillage, réseau de
carrés reliés, les angles et I'orientation du planeu).

4. En effectuant et décrivant des déplacementget®b

Eléments pour la résolution de problémes

Résolution de problémes géométriques, notammeht®B e

- Tri et organisation des informations : observatiln plan de jeu et réflexion dans quel ordre
déplacer les véhicules afin de pouvoir déplacecartain véhicule.

- Ajustement d’essais successifs : I'éléve déplies véhicules, fait des essais et ajuste ses
déplacements a mesure que la situation évolue.

- Déduction d’'une information nouvelle a partir delles qui sont connues : grace aux
déplacements effectués, I'éléve va anticiper |ggadd@ments suivants.

- Vérification, puis communication d’'une démarchialement et d’un résultat en utilisant un

vocabulaire adéquat : lorsque I'éleve communiqeestatégies.

Progression des apprentissages 1-2 HarmoS

Repérage dans le plan et dans I'espace

- Découverte et exploration de I'espace et origaiagn variant les points de référence : ici
I'éleve travaille dans le micro-espace et ses paletrepere sont le quadrillage.

- Détermination de la position d’un objet selorfé@iénts points de repére : I'éleve doit placer
les véhicules sur le plan de jeu par rapport au aieodle départ. Il utilise un certain
vocabulaire pour situer les pieces : a cbté, aswudesau-dessous, entre, a droite, a gauche, en

bas, en haut.

Concernant la résolution de problémes

MODELISATION MSN 15 - Représenter des phénoménesiraks, techniques ou des
situations mathématiques...

B. En menant des observations répétées : I'élewerob I'avancée des déplacements des

véhicules pour planifier ses prochains déplacements
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G. En se posant des questions et en exprimanioseg@ions : pendant la résolution I'éleve

peut dire ce qu’il pense de la situation.

Contribution au développement des capacités trasmses

Stratégies d’apprentissage : I'éleve développerammnnement, des stratégies de résolution,
il fait des essais et des erreurs pour résoudtéflell pourrait utiliser les méthodes des autres

éleves pour s’aider a résoudre et comprendre ssEsest erreurs pour autant que les

stratégies soient partagées en collectif ou enpgrou

Capacités transversales

Stratégies d’apprentissage :

Gestion d'une tache

- Analyser la situation du jeu.

- Anticiper le résultat des déplacements.

- Effectuer un retour sur les étapes franchiesjégdacements précédents (essais et erreurs).
- Percevoir et analyser les difficultés rencontréesésolvant les défis et en s’autoévaluant
avec la feuille de route.

- Apprendre de ses erreurs.

- Persévérer et développer son godt de I'effort.

Acquisition de méthodes de travail

- Développer, utiliser et exploiter des procédutesésolution appropriées.

- Dégager les éléments de réussite : étre capalsde dire « j'ai réussi le défi car j'ai pu sortir
la voiture blanche ».

- Gérer son matériel et organiser son travailidd¢'ale la feuille de route.

- Développer son autonomie : en jouant seul ad'ad la feuille de route et en s’autovalidant.

Choix et pertinence de la méthode

- Choisir la méthode adéquate dans I'éventail dssiples.
- Selon le vécu des éléves, transférer des modelestions de situations de méme type que le

jeu.

Développement d’'une méthode heuristique

- Emettre des hypothéeses : déplacements de vébiquless essayer pour vérifier si cela
fonctionne.

- Examiner la pertinence des choix.
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Formation générale

CHOIX ET PROJETS PERSONNELS FG 13 - Faire des chaixs des situations scolaires
variées...

1. En recherchant, avec persévérance, des solupions dépasser une difficulté dans la
réalisation d’'une tache

4. En argumentant ses choix : I'éléve doit étreabép de justifier son choix de déplacement

d’un véhicule selon ses anticipations.

Apprentissages a favoriser

- Organisation de son travail.
- Identification des réussites personnelles etdifisultés rencontrées dans le but que I'éleve

développe son autonomie.

IDENTITE FG 18 - Se situer a la fois comme individu comme membre de différents
groupes...

A. En identifiant ses réussites et ses difficultés.

4.2 L'Arche de Noé

Description

Ce jeu de voyage magnétique de I'édition SmartGakegsartir de 5 ans, se présente sous
forme de carnet composé de quarante-huit défisuartrel niveaux séparés (starter, junior,

expert, master). Les solutions se trouvent a lddicarnet. Chaque page comporte deux défis.

Le jeu contient dix pieces « animaux » aimantéeslau de jeu, I'arche.

Le but du jeu est de placer tous les animaux damsdses de I'arche. lls doivent avoir la téte
a I'endroit et les pieces de méme couleur doivertbacher par les cotés. C'est-a-dire que le
male et la femelle de la méme espéce doivent @étreoatact. Si elles se touchent par les
coins, en diagonale, ce n’est pas correct.

Exemple avec le défi numéro 5

1. Placer les pieces sur le plan de jeu selonigte sur la carte du petit carnet.

O
%é %‘

é
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2. Placer les autres animaux sur le bateau darsatess libres. Les pieces de méme couleur

doivent se toucher par les c6tés.

EMASTER o7t |

Analyse

Ce jeu demande de mémoriser la forme des piecasamtigiper ou les placer selon I'espace
gu’occupe chacune et la place libre sur le plajedeCette capacité émergera aprés plusieurs
parties de jeu. Une couleur de piéce pour chaqoelléapermet au joueur de contrbler

facilement que les pieces de méme famille se taiche

Afin de repérer s’il y a une augmentation de ldiclifté dans le jeu, nous avons observé le

nombre de pieces déja placées sur le plan de jeaart.

Niveaux Nombre de pieces déja placées sur le plan de jeu départ
Starter (défis 1-12) 5-4-3 dégressif

Junior (défis 13-24) Entre 2 et 3 au début et 2g8& la fin du niveau
Expert (défis 25-36) Entre 1 et 2 piece(s)

Master (défis 37-38) Entre 1 et 2 au début puigtepa la fin

Le nombre de pieces déja placées sur le plan deyeuwun réle dans la difficulté du défi. Au

niveau starter, il y a passablement de piéces pl@@ées, ce qui restreint le nombre de
possibilités de placement des autres pieces. Lix cleola piéce a poser a tel endroit est vite
trouvé. Les premiers défis paraissent donc pluplsisn Par contre, lorsqu’il y a seulement
une ou deux piece(s) déja posée(s), le joueur dbvaintage réfléchir pour trouver quelle

piece va a tel endroit. Il y a plus de possibilpésce qu’il y a plus de cases vides étant donnée
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le faible nombre de pieces déja posées. Cela deardmdntage de réflexion et d’essais avant
de trouver la solution. Surtout lors des dernig¥sgd a partir du numéro 33, il faut essayer,

tatonner.

Suivant ou nous posons les pieces sur I'archégsitplus possible

de mettre une piéce dans les cases aux alentaurantiout notre \“ F
travail, nous utiliserons alors le terme de « cgsisplée(s) » pou
faire référence aux endroits qui ne permettentdmplacer une}
piece existante. Dans I'exemple ci-contre, nousvpos nous .
rendre compte en un coup d’'ceil gu’il y a trois caselées qui ne
permettent pas de déposer I'hippopotame sur le geargeu. Il
faudra déplacer les éléphants afin de pouvoir plaspiece a cbté

de l'autre hippopotame. Ainsi, il n'y aura pluschises isolées.

Nous avons résolu tous les défis de ce jeu et éédigordre de placement des piéces sur
'arche afin de faciliter la résolution par le jawe Parfois des stratégies sont proposées et
nous suggérons de faire des collectifs avec legeglé/ous pouvez prendre connaissance de

ce document en annexe 2.

Afin de faciliter la compréhension de
lion (2 cases)

) z g . lionne (3 cases)
lanalyse des défis et les observation

rédigées dans le chapitre 5, nous vo zébre couché 2 cases) zébre debout @2 cases)
proposons une légende nommant le

N . ) hippopotame2 (2 cases) hippopotame 3 3 cases)
pieces en fonction des animaux. Entr

parenthéses, est noté le nombre de cas éléphant2 (2 cases éléphant3 G cases)
gue prend chaque piece sur le plan de jeu.

afe 3 @ cases) girafe 2 (2 cases)

Aménagements du jeu pour la classe

Avec le carnet d’exercices intégré au jeu, les r@sfa
pourraient ne plus savoir quel défi ils sont erintrde
résoudre s’ils ont besoin de vérifier quelque chbkmus
avons alors créé un carnet de défis séparé dudelgeu.

Il y a donc un seul exercice visible a la fois.
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Une fois que les €leves ont place les pieces dartiépr le plang

de jeu, nous leur avons proposé de mettre dess @@titants sur}
ces animaux gu'’il n’est pas possible de changeplaee pendant:
la résolution de la situation probleme. Par exerdples le défi 5,; 4 |
il 'y aura un aimant sur la lionne, le zebre, laafgr et g8

I'hippopotame.

Liens avec le PER

Plusieurs objectifs d’apprentissage, composanteséléiments de la progression des
apprentissages sont développés dans ce jeu. ltsrejons du plan d’études romand et la

plupart sont expliqués en fonction du jeu.

En mathématiques

ESPACE MSN 11 - Explorer I'espace...

2. En situant des objets a 'aide de systemespigage personne{orme de l'arche, hublots
dessinés dans I'arche).

4. En effectuant et décrivant des déplacementgeatmb

Eléments pour la résolution de problemes

Résolution de problémes géométriques, notamment®B e

- Tri et organisation des informations : observatilu plan de jeu et réflexion pour savoir ou
poser chaque piéce.

- Mise en ceuvre d’'une démarche de résolution exifh pour I'ordre de placement des
pieces puis tatonnement, mettre en premier leepipour compléter les familles puis les
familles non présentes.

- Ajustement d’essais successifs : I'éléve fait eesais et ajuste ses placements.

- Déduction d’'une information nouvelle a partir cidles qui sont connues : grace aux essais

gue I'éléve effectue, il va pouvoir anticiper déggements de piéces.

Progression des apprentissages 1-2 HarmoS
Repérage dans le plan et dans I'espace

- Découverte et exploration de I'espace et origotagn variant les points de référence : ici
I'éleve travaille dans le micro-espace et ses paletrepére sont les bords du bateau, la grille
du plan de jeu et les hublots dessinés.

- Détermination de la position d’'un objet selorfé@tiénts critéres : la couleur, 'orientation et

la forme de la piéce ainsi que la grille du planale L'éleve place les piéces sur le plan de
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jeu en se référant au modele de départ et en tespdes criteres. Il utilise un certain
vocabulaire pour situer les pieces : a cb6té, aswdesau-dessous, entre, a droite, a gauche, en
bas, en haut.

Concernant la résolution de problémes

MODELISATION MSN 15 - Représenter des phénoménewiraks, techniques ou des
situations mathématiques...

B. En menant des observations répétées : I'élégeruvb I'avancée du placement des piéces
afin d’analyser si ¢a parait correct.

G. En se posant des questions et en exprimanioseg@ions : pendant la résolution I'éleve
peut dire ce qu’il pense de la situation et auetust mesure qu’il avance dans le jeu, il se pose
des questions comme « quelle piéce est-ce queupe pettre ici ? Est-ce que telle ou telle
piece peut aller ici ? Est-ce que les piéces deem&@uleur se touchent ? Est-ce que I'animal
a la téte en haut ? La piéce déposée ne dépalsgale plan de jeu ? Si je mets cette piece

ici, est-ce que je ne laisse pas de cases isobées ?

Contribution au développement des capacités trasmsies

Stratégies d’apprentissage : I'éleve développeramonnement, des stratégies de résolution,
il fait des essais et des erreurs pour résouddeéfie Il utilise les stratégies des autres éléves
pour s’aider a résoudre et comprendre ses essagerirs pour autant qu’il y ait eu un
échange de stratégies entre les éléves.

Capacités transversales

Stratégies d’apprentissage :

Gestion d'une tache

- Analyser la situation du jeu.

- Anticiper des placements.

- Effectuer un retour sur les étapes franchiespliesements précédents (essais et erreurs).

- Percevoir et analyser les difficultés rencontrées résolvant les défis et en s’autoévaluant
avec la feuille de route.

- Apprendre de ses erreurs.

- Persévérer et développer son godt de I'effort.

Acquisition de méthodes de travail

- Distinguer ce qui est connu de ce qui reste duéa : a I'aide de la carte du défi, I'éléve
sait qu'il y a des piéces qui sont déja au bonahdt reste a chercher ou placer les autres.

- Développer, utiliser et exploiter des procédulesésolution appropriées.
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- Dégager les élements de réussite : étre capabde dlire « j'ai réussi le défi parce que les
pieces de méme couleur se touchent et elles satgistdans les cases du bateau ».
- Gérer son matériel et organiser son travailidé¢'ale la feuille de route.

- Développer son autonomie : en jouant seul ad’ad la feuille de route et en s’autovalidant.

Choix et pertinence de la méthode

- Choisir la méthode adéquate dans I'éventail dssiples : peut-étre qu’a force d'y jouer on
peut développer une méthodologie.
- Selon le vécu des éleves, transférer des modelastions de situations de méme type que le

jeu.

Développement d’'une méthode heuristique

- Emettre des hypotheses : placement des pieceegsayer pour vérifier si cela fonctionne.
- Générer, inventorier et choisir des pistes deitswi : choisir le placement adapté parmi
plusieurs possibilités.

- Examiner la pertinence des choix.

Pensée créatrice :

Concrétisation de l'inventivité

- S’engager dans de nouvelles idées, de nouvebéss et les exploiter : imaginer des
stratégies de résolution et les mettre en ceuvre.
- Faire le choix de stratégies et de techniquesritives.

- Se représenter et projeter diverses modalitééalsation.

Formation générale

CHOIX ET PROJETS PERSONNELS FG 13 - Faire des claixs des situations scolaires

variées...

1. En recherchant, avec persévérance, des solutioms gapasser une difficulté dans la
réalisation d’'une tache.

4. En argumentant ses choix : I'éléve doit étreabép de justifier son choix de placement

d’'une piéce selon ses anticipations.

Apprentissages a favoriser

- Organisation de son travail.
- Identification des réussites personnelles etdiffisultés rencontrées dans le but que I'éléve

développe son autonomie.
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IDENTITE FG 18 - Se situer a la fois comme individu comme membre de différents
groupes...
A. En identifiant ses réussites et ses difficultés.

4.3 Logik Ville

Description

Avant de présenter le jeu, nous voulons amenermpod@sion quant a son nom. En effet, le
jeu était initialement édité sous le nom de Cluh RA8ais au jour d’aujourd’hui, la nouvelle
edition d’Asmodée I'a rebaptisé Logik Ville car cem leur semblait plus clair quant au
contenu du jeli Cette explication étant donnée, nous allons gardexme nom uniquement

Logik Ville dans la suite de notre mémoire.

Logik Ville est destiné aux enfants dés 4 ans.dl lyuitante-quatre énigmes a résoudre, et ce
jeu est progressif. En effet, la difficulté augneeau fil des cartes. Ce jeu est composé de cing
maisons en plastique, qui ont toutes deux étage®ffiet, chaque maison est habitée par un
personnage de couleur, et parfois d’'un animal domes aussi. Il y a cinq personnages, et

cing animaux différents. Le but du jeu est de @eter « qui habite ou ? ».

Pour trouver la maison des personnages et animeeixjeu nous donne des indices

schématiques. Ci-dessous la description de ceseadi

Il y a 7 symboles:

La figurine O O O habite dans la mafson représeniee.

La figurine @ O O n'habite pas dans la maison représentée.
Les figurines CI:} sont des volsins,

{(Attention: ils sont voisins, mais tu ne sais pas qui habite de quel cdtét)
Les figurines w ne sont pas des voisins.

La figurine A <|[~> habite & gauche de la figurine B.

{(Attention: A nhabite peut-&tre pas directement 4 gauche de Bl)

Les figurines ﬁ habitent dans la méme maison,

Les figuriries @ n'habitent pas dans la méme maison

La solution de chaque énigme se trouve au verstadmarte. Les éleves peuvent donc

s’autocorriger. Il n'y a toujours qu’une seule smn possible par carte.

’ Vidéo représentante d’Asmodée : http://www.trictret/jeu-de-societe/logik-ville
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Les cartes du jeu sont réparties en cinq catégpraggessives :

Cartes Placement

l1al7 3 maisons avec personnages

18 a4 38 3 maisons avec personnages et animawngegoie
39445 4 maisons avec personnages

46 a 48 4 maisons avec personnages et animawtgegoie
49 a 84 5 maisons avec personnages et animawntgegoie

Il est également mentionné dans la regle du jetdie d’apparition des personnages :

e 2R3
t.. ZR8: RX2D
*. 8288 ¥

Exemple

Ci-contre la carte du défi numéro 6. En haut dedae, le
dessin de maison indique le nombre de maisons seices
pour le défi. Le pion a c6té nous indique qu'il tfadiliser les
personnages. Pour les défis qui combinent les peeges et les
animaux, un symbole de chien vient s’ajouter atdrdu pion.
Chague carte propose des indices afin de plac@els®nnages
dans la bonne maison. L'ordre des indices n'a pasément

d’'importance.

Voici I'exemple pour le défi numéro 6

a

B gratuif.com {3

b
-~

2
E&

§
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Analyse

Avant d’exposer les difficultés que nous avons régg dans ce jeu, nous voulons préciser un
aménagement que nous avons fait pour I'utilisatioeu par les éléves. En effet, nous nous
sommes vite rendu compte que les éléves se perdkian le tas des huitante-quatre cartes
défis. Afin de ne pas perdre de temps a trier &#tes ou chercher le bon défi, nous avons
photocopié les cartes par six, et n‘avons laissis tkaboite que les défis 1 & 30 (photocopiés
par groupe de six) dans un premier temps. Noussagonstaté que les éléves étaient plus a

I'aise avec ce fonctionnement.

Une premiére difficulté arrive avec le défi numérda carte se trouve dans les annexes. En
effet, si on ne regarde que les indices, on voftdesonnage vert et le jaune, on ne sait donc
pas qui est le troisieme. Pour le savoir, il fautssuvenir que la régle du jeu précise I'ordre
d’apparition des personnages, comme nous l'avoésepté dans la description du jeu. Pour
les éléves, c’est particulierement difficile, dlailrs le méme probleme est répété lors de

I'apparition des animaux de compagnie.

Dans ce jeu, l'interprétation des indices est priiade. En effet, si 'éleve ne comprend pas
les indices ou ne s’en souvient pas, il ne peur@ssudre de maniére optimale les défis. Nos
éleves de 1-2 HarmoS étant non-lecteurs, il est @ssentiel que I'enseignant explique une
premiére fois la signification des indices a I'dédév.a mémorisation de tous ces codes

schématiques est difficile lors des premieres déedes du jeu.

Ce jeu nous semble intéressant car il joue suvaesbles telles que le nombre de maisons, et
donc d’habitants, ainsi que les animaux de comgagui ne sont pas introduits dés le début.
Ces variables permettent une réelle progressios légjeu. Il y a aussi la variable du nombre
d’'indices présents, ainsi que le type d'indices. é&ifet, plus il y a d'indices « sdrs »
(placement direct d'un personnage ou animal, corante premiere ligne de I'exemple ci-
dessous), moins il y aura de déductions a fairersAfjue sur une carte ou il n’y a pas
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d’indices « sdrs », la déeduction devient obligapia carte sera donc Gew

potentiellement plus difficile.

Il y a donc dans ce jeu une vraie progression.ftah, €ertaines cartes ._ @@E

sont réellement des situations problémes au nigesuadultes, par £ <> 8§
exemple la carte 57 ci-contre qui n’est pas éviglenttout. i o &
8§ o &
0 mel
i O &

[ 57 )

Nous pensons gu’il y a des indices plus ou moigérg », comme mentionné précédemment.
Il nous parait intéressant de les classer du pk@ « au moins « sOr », car nous jugeons que
c’est utile pour la résolution du défi. En effeheustratégie gagnante que nous avons trouvée
est de commencer par placer les personnages owa@nigont les indices sont les plus
« srs ». Il'y a donc un tri des données a effectimisir I'ordre dans lequel nous prenons les
indices et non pas forcément les prendre dansrégetbposé par la carte. Nous proposons ci-
dessous un classement de ces indices des plus = silix moins « sOrs », pour les défis a

trois maisons et trois personnages.
- L'indice le plus « sQr » est celui qui nous petrme mettre directement un personnage dans
sa maison. Il nous donne une seule possibilitdaEement.
=
Ex : ; l 8@
- le deuxieme indice plus « slr » est lorsqu’onsnoulique qu’un personnage n’habite pas

dans une maison, il nous reste donc deux poségilit
Ex: | §§ OBO

- I'indice suivant nous laisse également au maxindgux possibilités. C’est celui qui nous

indique que deux personnages sont voisins ou pas.

Ex: ‘ o8 ou “EJ =3 &

- Puis le dernier indice qui nous parait le moinsiik» est celui qui nous indique qu’un

personnage habite a gauche d’'un autre ou invergemen

Ex : g < D

Une stratégie que nous avons relevée est de corempac placer les personnages dont les
indices sont les plus «sdrs». Il nous paraissi@inc intéressant d’expliquer notre

raisonnement déductif.
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Liens avec le PER

Nous allons essayer de relever les compétencesdgpkie ce jeu, en lien avec les
apprentissages a développer selon le PER. Prengatemous allons nous intéresser aux
capacités transversales et a la formation géné®als, nous nous intéresserons plus en détail

aux apprentissages mathématiques que ce jeu peensenstruire et développer.

Au niveau des capacités transversales, nous aetegérque le jeu Logik Ville permet de

développer des stratégies d’apprentissages. Comgnéanné dans le PER : « la capacité a
développer des stratégies renvoie a la capacitéalgser, de gérer et d'améliorer ses
démarches d'apprentissage ainsi que des projetse etlonnant des méthodes de travail

efficaces %.

Grace a ce jeu, I'éleve peut anticiper la marctsiiare, effectuer un retour sur les étapes
franchies, percevoir et analyser les difficultéscantrées, persévérer et développer son gout
de l'effort. Au niveau de l'acquisition des méthedae travail, I'éléve pourra développer,

utiliser et exploiter des procédures appropriéésergson matériel, son temps et organiser son

travail, développer son autonomie.

Ce jeu participe également a la formation géenécdsel’éleve. Il devra chercher avec
persévérance des solutions pour dépasser uneuttdfiet il aura 'occasion de se fixer des

buts personnels (FG13 composantes 1 et 2).

Dans les commentaires généraux du domaine « Mathigraa et Sciences de la nature » les

visées prioritaires sont :

« Se représenter, problématiser et modéliser tiestisins et résoudre des problemes
en construisant et en mobilisant des notions, atexepts, des démarches et des
raisonnements propres aux Mathématiques et alen&s de la nature dans les
champs des phénomeénes naturels et techniquesivalot vt de l'environnement,

ainsi que des nombres et de l'espdce »

Ce jeu nous parait donc étre une réelle situatimblpme, qui permet aux éleves, par la
démarche de résolution de problemes, d’acquéricderaissances mathématiques. Comme
indique également le PER, une approche ludique ldarésolution de problemes logiques et
de stratégies permet aux éleves de s’ouvrir a ifleatisns avec confiance et réflexion. La

démarche de recherche par essais-erreurs nouseségabdément importante a relever.

® https://www.plandetudes.ch/web/guest/capacitesstransales1#appr
° https://www.plandetudes.ch/web/guest/mathematiques
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Concernant la compétence de modélisation (MSN Lidgik Ville traite particulierement du
« tri et organisation des informations ». En efféigve sera amené a trier les indices, leur

pertinence, I'ordre dans lequel les traiter, etc.

Au niveau des apprentissages mathématiques, cégeaille aussi le vocabulaire spatial
(MSN 11), a c6té de, voisin de, etc. Mais aus&ti@ralisation avec les indices, a gauche de,
et a droite de. L'expression « a gauche de » mass fprcément « voisin » est source de

difficultés.

4.4 Meta-Forms

Description

Le jeu Meta-Forms est édité par FoxMind (diffusi&m Europe et au Canada). Ce jeu existe
également sous le nom de Logix, édition de la Climee(Québec). Il est composé de neuf
figures géométriques, d’une grille (3x3 cases)’'eh d&arnet avec huitante défis logiques a
résoudre. Le but du jeu est de disposer sur leedes neuf formes, de maniere a respecter
tous les indices illustrés sur une carte du jelorBles indications fournies sur la boite, ce jeu
est destiné a des enfants de 6 ans et plus. Mdisag la régle du jeu, il est mentionné que
les trois premiers niveaux peuvent étre abordésddésans. Nos éléves de 1-2 HarmoS

devraient donc réussir a résoudre les défis judqufia du niveau trois environ.

C’est un jeu de défis a niveaux, qui se joue encjpe individuellement. En effet, les huitante

défis sont répartis en six niveaux progressifs.

Les niveaux Répartition des défis
Niveau 1 1a15

Niveau 2 16 a 30

Niveau 3 31a40

Niveau 4 41 a 55

Niveau 5 56 a 70

Niveau 6 71a80

La régle du jeu nous indique que : « A chacuneedeétapes, de nouveaux concepts logiques
sont introduits de maniére a permettre une farshdon progressive avec les bases du

raisonnement déductif ».
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Chague puzzle a une seule et unique solution. £ellge trouvent a la fin du carnet. Pour une
utilisation en classe, nous conseillons de ne pagiment laisser les solutions a disposition
des éléves.

Exemple

Ci-dessous, la carte de jeu du défi 8 et la gBK8 avec les pieces positionnées selon les

indices de la carte de jeu.

o B2n
A m e EEE

it
»
oK
@

Analyse

La partie la plus compliquée de ce jeu Sur les cartes de jeu, chaque indice est une proposition logique
.- L exprimée sous forme illustrée. Selon qu'il soit POSITIF ou NEGATIF,
est selon nous [interprétation des unm.eelMPOSEwNTEROﬂuneoe::medsposmndanslagnlw.

indices. En effet, les créateurs du jeu ont gz ) ;
) Indice positif : obligation de se trouver dans cette case

mis en place un code schématique pour .
les indices. En voici un apercu : Indice négatit : interdiction de se trouver dans cette case

ORACTLAO0NA

Indice spécifique : indice désignant I'une des 9 formes

Indice de forme, uniquement :
J _J _.E.uncerde.uncanéwmw

Indice de couleur, uniquement :
\ \ \ une forme bleue, jaune ou rouge
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Ci-dessous, nous avons établi un classement des défon les difficultés des indices qui
apparaissent : les défis 1 a 6 ont uniguement widises de placements des piéces (case

grisée), avec petit a petit des cases qui « disgsanat », la grille 3x3 n’est plus représentée.

Voici I'exemple du défi 6 :

Dés le défi 7 illustré ci-dessous, apparait undadidemandant un réel raisonnement. Par
exemple, le carré bleu en haut & gauche de demeslighe nous permet pas de placer

directement celui-ci. Il faudra en premier avoiaqéd le carré rouge pour étre certain du

placement du bleu.

A mf ®

Un indice pour chacune des formes est donné judqicarte défi numéro 10. Par la suite, il
est possible que certaines formes n'aient pas id&sdspécifiques, leur place se trouvera par

déduction.
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Jusqu’a la carte 14, il n’'y a que des indices fgesite défi 15, illustré ci-dessous marque

I'apparition de l'indice négatif.
La case marquée d’'une croix signifie qu’'une forragoaut pas étre placée a cet endroit.

NI I

o0 AR smEo s
H o= a2 3

HE

Au défi 30 apparait un indice lié directement aacpiment d’une autre forme. Nous le voyons

ci-dessous sur I'indice concernant le rond bleseitrouve sous le triangle bleu.

A D amx s ]
X r

1R e § f
/n)

Difficultés repérées

Des le défi numéro 7, I'éleve est obligé de dédiemaplacement de certaines pieces suite au
placement d’autres, comme nous l'avons expliqué plaut. Une difficulté de plus s’ajoute
selon nous, par le fait que la grille 3x3 ne sditspreprésentée entierement. En effet sur

l'indice lié au placement du triangle bleu, il réyplus que six cases représentées, et cela peut

étre un réel obstacle.
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Les indices donnés ne sont pas forcément a prataire I'ordre, c'est-a-dire en ligne, de
gauche a droite et de haut en bas. Repérer engrrémdice qui nous donne une position
certaine est une stratégie. Nous reviendrons a stttégie dans le chapitre sur I'analyse de
'expérimentation en classe. Parfois, prendre ledices dans l'ordre est nécessaire afin
d’effectuer les déductions ou s’autocorriger aiade la résolution. Dans I'exemple du défi
numeéro 8 que nous avons illustré au début de ce-cmapitre, on ne peut pas étre sir de
'emplacement du rond rouge tant que nous n'avassacé le carré rouge. En effet, s'il

n’est pas pose sur la grille, il y a deux emplagamspossibles pour le rond rouge.

Liens avec le PER

Pour jouer a Meta-Forms, il nous parait utile, bopre pas indispensable, d'étre capable
d’identifier les formes géométriques présented, Ieorond, le carré et le triangle. Ceci est
donc en lien avec MSN 11, composante 5: ... en ifimt des formes géométriques, au

moins au debut du jeu.

Concernant les éléments liés a la résolution delgnmees (MSN15), nous identifions que dans
ce jeu I'éleve trie et organise des informationgt ®n oceuvre une démarche de résolution,
ajuste des essais successifs si nécessaire. Plicsljgrement dans ce jeu, I'éleve déduit une
information nouvelle a partir de celles qui sommmees. On peut donc dire que ce jeu met les

éleves face a une réelle situation probleme, uin déf

Au niveau des capacités transversales, ce jeu peyanwut de développer des stratégies,
mais également de développer la démarche réfleAveniveau des stratégies, grace a ce jeu,
I'éleve deviendra de plus en plus autonome. Il apgra & gérer le temps, le matériel et a
organiser son travail, mais aussi a se donner jectiibet les moyens de l'atteindre. Il aura
également la possibilité d’exercer I'autoévaluatibn effet, si nous suivons correctement les
indices de la carte, une fois la derniere piéce&@oBrous serons a peu pres certain d’avoir
trouvé la solution. Les défis demandent égalemdi@i@éve de persévérer et développer son
golt a l'effort face a une situation probleme. Béfinition, dans une situation probléme la
solution n'apparait pas tout de suite, I'éléve d@biercher, se tromper, agir pour la trouver.

Il a aussi I'occasion de développer, utiliser gileier des procédures appropriées. En effet, il
anticipe et choisit « sa stratégie » pour dispteipiéces : prendre les indices dans l'ordre,

commencer par placer les pieces rouges, ou commamudacer les ronds, etc.
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5. Dispositif pédagogique

Le dispositif pédagogique a été mis en place dang dlasses de 1-2 HarmosS, sur deux lieux
de stage différents. Ce cinquieme chapitre esédeltat de nos observations respectives en
classe. La premiere partie concerne la classe danMéet la seconde celle de Joélle. Pour la
présentation de ce chapitre, la structure est dépétée deux fois, une fois pour chaque
classe. Nous commencgons par expliquer comment anwss introduit ces jeux et comment

nous avons géré leur utilisation en classe. Ensndas décrivons brievement le profil des

eléves choisis. Puis viennent les observationsmpues avons faites des enfants en train de
jouer a ces jeux. Pour faciliter la rédaction, cimec de nous s’est nhommée comme

enseignante, et a rédigé ses observations en.« je »

5.1 Dispositif dans la classe de Mélanie

Avant d'introduire le jeu de I'’Arche de Noé le 28psembre 2015, jai lu I'histoiré de
I’Arche de Noé aux éléves afin qu’ils comprennemtur pourquoi, sur le jeu, il faut placer
tous les animaux par couple dans I'arche. Enspgiieexpliqué et démontré a toute la classe
comment y jouer. Le jeu Rush Hour Junior a été@hiit par demi-classe de la méme maniére

gue I'Arche de Noé, sans lecture d’histoire.

Je leur ai expliqué que j'observerai tous les éguaer aux trois premiers défis de chaque jeu
présentée. Ceci me permet de voir comment les él&eesiébrouillent et de rappeler
individuellement les régles des jeux. Ces premieleservations ont duré trois semaines et
m’ont permis de choisir des éléves a suivre dui@uttle semestre. J'ai profité d’expliquer a

chaque éleve I'utilisation des feuilles de route.

Les feuilles de route créées pour Rush Hour etch&rde Noé sont disponibles dans les
annexes 3 et 4. Elles fonctionnent selon le ménmeipe. Il y a le numéro du défi entouré et
a droite, une échelle de 1 a 5. Une fois que l&lavéussi le défi, il doit entourer un chiffre
de 1 a 5 indiquant s'’il a trouvé le défi : facitapyen ou difficile (1 = facile, 5 = difficile).

Ainsi, I'enseignante se rend compte si I'éleve ades difficultés avec un certain exercice.
Elle le reprendra avec lui si nécessaire ou plus fai demandera de refaire le défi évalué
difficile afin gu'il se rende compte que le défiest peut-étre pas aussi compliqué gu'il le

pensait.

19 Cousins, L. (1993).’arche de NoéParis : Albin Michel Jeunesse.

39



Durant tout le semestre, il n’y avait pas de moméservé a ces jeux de logique. Les jeux
étaient a disposition sur I'étagére et les élevasvaient les utiliser quand ils le voulaient.
Leurs feuilles de route étaient dans leur casiesqmmel, et ils les sortaient pour jouer et

évaluer les défis.

Du 26 octobre au 18 décembre, jai observé cinqrasfjouer a certains défis. Intéressons-

nous maintenant a la classe et au profil des éléves

5.1.1 Présentation de la classe et des éléves

L’expérimentation en classe des jeux Rush HouiAethe de Noé s’est déroulée dans une
classe de dix-huit éleves de 1-2 HarmoS dans lamétg la Broye vaudoise. Les jeux étaient
ouverts a tous les éleves. Dans la classe, il it avdisposition d’autres jeux de logique :
Bahuts Malins, Cache-Cache Pirates, Camelot JeniArchitek. Les illustrations de ces jeux
sont en annexe 6. J'ai observé Nathan, Eva et Majonrer au jeu Rush Hour et Lauranne et

Marc a I'Arche de Noé. Penons connaissance depledit ci-dessous.

Nathart* est un garcon agé de 4 ans et 8 Moika aimé jouer & Rush Hour. Il aime jouer aux
Playmobil avec son frére ainé. A I'école, il aimegr au jeu nommé Felix Flosse et a un jeu

de société avec des voitures. Il apprécie desainéableau noir et travailler a I'école.

Eva est une fille agée de 5 ans et 7 mois. Ellaeapetite sceur (2 ans). Elle a aimé jouer a
Rush Hour parce qu’on peut déplacer les voiturds.dtmerait bien I'avoir a la maison pour
y jouer tous les jours. Elle aime jouer a la dimett avec des petits chevaux. A la maison, elle
joue également sur la tablette.

Maxime est un garcon age de 6 ans et 1 mois.itha ppuer a Rush Hour et aimerait I'avoir a
la maison pour s’entrainer. Il est fils uniquends pas pu savoir a quoi il joue a la maison,
mais a I'école, il adore jouer au petit train, dapla, a la maison Playmobil et a I'ordinateur.

Il joue rarement aux jeux de société avec les cpai

Lauranne est une fille agée de 6 ans et 2 moie.r&l pas de frere et sceur mais considére sa
cousine (5 ans) comme une sceur. Pendant les vacarmlaires, elle va dormir chez elle et
elles aiment bien jouer aux jeux de société. Langaa aimé jouer a I'Arche de Noé et
voudrait bien l'avoir a la maison pour y jouer maldge grand nombre de jouets qu’elle dit

posséder. Elle a notamment des doudous, un Fueby,.&go, une fée, un iPad. A I'école, elle

o
[

" Tout au long de notre reéehérche; nous, utilisosspdenoms fictifs: Wy %
12 pour chaque enfant, nous avons fixé une valelfraome de 'age au 01.09.2015 'f'g Vel 7
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aime jouer a la dinette avec deux camarades, @lle souvent le réle du chien. En lui
demandant si elle aimerait jouer plus souvent ach& de Noé a I'école, elle a répondu
gu’elle préférerait y jouer a la maison parce e [garents pourraient I'aider en lui disant ou

placer les pieces.

Marc est un garcon agé de 6 ans. Il n’a « pasdnmg jouer a ce jeu [’Arche de Noé] parce
que c’était difficile ». Par contre, il aimeraitifoir & la maison pour le présenter a son petit
frére (4 ans). lls jouent aux Lego et aux figurieesemble. Il aime jouer aux jeux de société

mais peu aux jeux de construction de I'école.itlda judo.

5.1.2 Observations des éléves

Ce sous-chapitre présente des données issues Watise de gestes, des extraits de dialogue
et des commentaires que nous allons analyser auitrehé. Les données sont classées par
eléve, et selon les jeux effectués. Je commencBysit Hour Junior puis I'Arche de Noé. Si

un astérisque (*) se trouve a coté du texte, ipessible de se référer a la photo se trouvant a
droite afin de faciliter la compréhension de laigiion de jeu. Toutes les cartes des défis

observés se trouvent en annexe 5.

Rush Hour Junior
Nathan

Défi 10 : Il commence a déplacer les veéhicules iniatément apres les avoir placés sur le
plan de jeu. Il semble ne pas prendre le tempsséiner la situation avant de se mettre en
action. Pendant la résolution, il ne dit rien. Qaidra réussi, il s’exprime en disant « facile ! »

d’un air surpris. (Défi réussi en 13 déplacementsld au minimum, résolu en 0’183

Defi 11 :

Enseignante : Sans déplacer les véhicules, lesqatke que tu vas bouger en premier ?
Nathan : La violette. (Il la déplace).

Enseignante : Et puis apres ?

Nathan déplace la voiture de police avant de remonrda police ». Puis parle en méme temps
gu’il déplace les véhicules gu’il cite « maintendat violette et pis maintenant celle-la
[camion rouge] ». (Petit moment de réflexion). «pEstapres, et pis aprés la verte ».

Ensuite il continue sans rien dire.

13 Pour les défis observés du début a la fin dedaluéion, le nombre de déplacements et le tempési#utions
sont écrits entre parenthéses.
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Défi 19 : Pendant la résolution, il s’exprime esatit « comment est-ce que je peux [...] ? »

et a la fin, quand il lui reste trois déplacementaire il dit « ah voila ! ».

L’enseignante n’est pas intervenue. (29 déplacesrmmt11 de prévus, résolu en 1'02")

Défi 20 :

Nathan : Il faut que je bouge la bleue !

Enseignante : Pour pouvoir bouger la bleue, ts douger quoi ?
Nathan déplace le véhicule jaune en disant « t&he-

Défi 21 : Apres quatre déplacements, il dit « je veux essdgedoutes les mettre en arriere ».
Ensuite il ne dit plus rien. Nathan touche les was$ pour voir s’il a la possibilité de les

déplacer. (Environ 31 déplacements sur 14 de prégssiu en 0'53")

Eva

Défi 18 : On ressent chez Eva le besoin de déplacer lesulékiafin de voir ce qui se passe.
Je pense gu’elle n’arrive pas a imaginer, anticipesituation du plan de jeu sans forcément

déplacer les véhicules. (Au moins 25 déplacememt$z prévus).

Défi 19 : Elle touche les voitures pour tester,rvai vraiment elle a la possibilité de les

déplacer. Parfois elle déplace les véhicules agdéux mains sur le plan de jeu.

Commentaire : le déplacement avec les deux maihsures difficulté pour I'éléve pour
analyser la situation du plan de jeu et certainegures sont renversées par le poignet.

[...]

Elle fait plusieurs déplacements puis arréte degboles véhicules et elle prend le temps

d’observer.

Elle bouge environ six fois de haut en bas le vwdhigaune qui est a la verticale et dit:

« raaah »

Enseignante : Comment est-ce que tu pourrais ?aire as envie
de descendre, tu as envie qu’il soit plus bas,
camion-13, le jaune ? Alors laisse-le. (L'enseigral s
remet le camion comme il est sur la phot@

Comment est-ce que tu pourrais faire ? *

Eva: Heu jarrive pas! Je peux pas tourner mais

j’aimerais bien tourner.
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Puis elle se remet a déplacer les voitures. Apuesgges déplacements, elle arrive a dégager
un bout la route de la voiture blanche mais iledstcamion rouge qui bloque le passage.

[..]

Eva: Tac ! Maintenant c’est celui-ci.

Puis elle arrive sans trop de problemes a trowveplution. (Environ 57 déplacements sur 11

prévus, résolu en 2'52”)

Maxime

Défi 10 : Il arrive a placer juste et se corrigals@endant la résolution, le praticien formateur

a dit quelque chose a tous les éléves de la cli&mdme a un petit peu tourné la téte puis

s’est vite remis & son jeu. Il bouge gentimentvi&sicules, sans marquer de pause, parfois il
touche certaines voitures avec ses doigts maissileduge pas. Lorsqu’il a pu sortir la voiture

blanche, il s’est exclamé en disant « gagné ! &.d@placements sur 11 de prévus, résolu en
1'10™)

Défi 12 : Lorsqu'’il a réussi il a dit « yeah ! »
Enseignante : Hé bravo ! (10 déplacements sur@dlais, résolu en 0'27").

Défi 13 :A lafin, il a dit « trop fastoche ! ». (8 déplacemts comme prévu, résolu en 0°24”)

Défi 18 : 1l ne dit rien en déplacant les véhicypess tout a coup il dit « anhan ! ».

Enseignante : Qu'est-ce qu'ilya?

Maxime (d’un ton faché) : Je sais pas comment faire

Il continue a déplacer et fait « rrrh » (énerveé).

Il continue a bouger les véhicules pendant le dizoavec I'enseignante.

Enseignante : 1l y une voiture qui tembéte ?

Maxime : Oui.

Enseignante : C’est laquelle ?

Maxime : C’est celle-la, jarrive pas a la faife.]
(Il pointe le camion rouge.) *

Enseignante : La rouge ?

Maxime : Ouais !
Enseignante : Ha! Tu aimerais qu’elle aille tentbas ?

Maxime : Ouais ! Rrrh ! (Il déplace une voiturBryh rrrh ! (Il se crispe.)
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Enseignante : Doucement ! C’est bon ! (Il faitdgplacement.)

Maxime : Voila! (D’un ton énerve)

Il déplace une voiture et ¢a fait tomber une awghle, gicle du plan de jeu. Il s’énerve et lance

la voiture encore plus loin.

Enseignante : Non non, non Maxime, il ne fautgéserver.

L’enseignante essaie de remettre deux véhiculele slan de jeu. Maxime donne deux coups

de main sur le jeu pour enlever les véhicules.

Enseignante : Non, doucement Maxime.

Maxime : J'en ai marre de ce jeu !

Enseignante : Je suis la pour t'aider Maxime.

Elle remet les véhicules sur le jeu. Maxime leseala nouveau et il dit « non il est nul ce

jeu! »

Enseignante : Allez Maxime ! Un peu de courage !

Maxime : Non je le trouve nul !

Enseignante : On va faire ensemble t'y étais presdElle remet les véhicules a leur point
de départ)

Maxime : Oui mais il est trop nul! (Il recommenéedéplacer les voitures tout en
marmonnant.)

[...]

Apres ce moment de tension, I'enseignante propdaseieanne d’aider Maxime a résoudre les

défis 19 et 20 de Rush Hour. Voici quelques échaegére eux.

Défi 19 :

Maxime : Oh presque !
[-..]

Lauranne : Ca marche pas'!

Maxime énervé : Hmmm ! Ah je sais il faut recutetle-la !
Lauranne : Et celle-la.
Maxime : Comme ca.

Moi je veux faire le 20 avec Lauranne !

Lauranne : QOuais ! C’est cool de jouer a deux !

Commentaire : j'ai trouvé ce moment trés enrichids&axime a accepté de se faire aider
par Lauranne. lls déplacaient un véhicule chacumrldour. lls parlaient de leurs

déplacements. Maxime se sentait plus fort de ficeux. Il disait « ouais aprés on devra
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faire les cartes les plus difficiles du monde | pdraissait un peu excité et content de jouer
avec Lauranne. En résolvant ensemble, ils ont agfieet discuté de leurs stratégies et fait

preuve de coopération.

Défi 20 :

Lauranne : Celle-la tu peux avancer, celletlBavances.

Maxime : Je crois qu’il faut faire comme ca.

[...]

Maxime : Bon ben je crois qu’il faut reculememe ca.

Lauranne : Ouais et apres tu recules cellgelarois qu'il faut la reculer. Et t'avances
celle-la. (Maxime fait les déplacements). Ouaisataces la bleue.

[...]

Maxime : Hmmm

Lauranne : Ouais c’est dur !

Maxime : On devrait quand méme encore esdayer

[..]

Commentaire : ici je vois que Maxime fait preuvepgesévérance certainement parce que

Lauranne est la pour jouer avec lui.

L'’Arche de Noé
Lauranne

Défi 4 : Elle place la lionne puis la girafe 3. keamplacement

fait qu’il y a des cases qui ne pourront pas étmipées. *

[...]

Elle regarde ce que les autres camarades fontgius

Enseignante : Regarde ici, reste concentrée. éiomer se reme
a son jeu). Ca va? Tu as le droit de parle
(Lauranne s’arréte de bouger et me regarde.) Lr
Alors, qu’est-ce qu'il se passe ? Tu as terminé ?

Lauranne:  Oui

Enseignante : Tu as encore deux pieces, les deaggpjaunes a placer.

Lauranne prend la lionne et essaie de la places eil@ a la téte a I'envers.
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L’enseignante intervient pour lui dire qu’elle acdk trois animaux d’'une case. Elle les remet
a la bonne place afin que I'éléve puisse termiageu.

[...]

Lauranne a posé une piece et I'enseignante densralle peut aller ici. Lauranne dit non
alors elle I'enleve.

[..]

Lauranne : J'arrive pas.

Enseignante : Je vois qu’il y a des espaces videsntre la

girafe 3] alors c’est juste, parce que les de
girafes se touchent. Mais bon il y a un espa
vide, normalement il faudrait pas qu’il y en ait. '_'

[..]

Défi 7 : Elle place sans parler, au départ elle laisse loegucle cases isolées entre les
animaux. L’enseignante propose a Lauranne de plasenutres pieces des familles déja
présentes sur le plan de jeu avant la famille digshénts. Car elle I'a placée au milieu du
plan de jeu et du coup il y a des cases vides atdtx. L'enseignante lui suggere de
commencer par la deuxiéme girafe ou le deuxiemeszélauranne enléve alors les éléphants
sans rien dire. Elle déplace un peu le zebre dghaatreplace sur le plan de jeu I'éléphant 3.
Il y a une case isolée a c6té de la famille jalinea aussi une seule case a coté de I'éléphant

3 mais elle essaie quand méme de poser la pidadéEhant 2 a cet endroit

Commentaire : je vois qu’elle est obligée de testermanipuler pour se rendre compte si une

piece va aller ou pas.

Puis elle essaie de la poser a un autre endroi el se rend

compte que la piece sortira de I'arche.

[...]

L’enseignante montre la famille jaune et lui denendk est-ce
gue tu peux laisser ces deux pieces comme ¢a ? » *
Lauranne arréte de bouger, observe le plan dd jepend : « euh
oui ».

Enseignante : Oui ?

Lauranne : Heu non.

Enseignante : Pourquoi non ?
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Lauranne :  Parce que y a un trou [case isolée] ici

Enseignante : Oui exactement. Ou est-ce que tugsunettre d’autre le petit lion ?

Lauranne enleve I'éléphant 3 et déplace le liomé’'gase vers la droite. Puis encore d’'une
case, I'enseignante lui dit qu’ils ne se touchdnspElle place I'éléphant 3 sur le jeu puis
'enseignante réintervient en disant « ouais d’agtcbe lion la il faut corriger parce qu’ils ne
se touchent pas ».

Elle le déplace puis elle place I'éléphant 2 etdeniere piece.

Enseignante : Oui ! Génial ! Super ! (Résolu €92)

Défi 8 : Je vois qu’en résolvant elle prend le temps dechit si c’est un endroit approprié

car elle ne pose pas rapidement. (Résolu en 0'20")

Défi 9 : Place sans probleme, parfois elle posepi@ee a un endroit et elle se rend compte

gue ¢a ne va pas alors elle la décale ou I'enlaun@ment du jeu. (Résolu en 0’50”)

Marc

Défi 4 :

Il place un zébre en diagonale de l'autre et diasvu ils se touchent ».

Enseignante : Oui mais ils ne peuvent pas se &ueh diagonale comme c¢a. C’est obligé
gu’ils se touchent avec une plus grande partiem@hte un bout la piéce.)
Voila comme ca !

Il aimerait bien placer la lionne a I'envers casél rend compte gu'’il n'y a pas assez de place

disponible pour la mettre a I'endroit. Finalemdrnaimet a I'endroit mais pas dans une case

prévue pour poser les pieces. Il place le lion essds de la lionne.

Puis il enléve ces dernieres piéces en disant élgshants ils n‘ont pas de chance ils ne

peuvent pas se toucher ». Il met I'éléphant 3 prodé I'éléphant 2 la ou il avait mis la

famille des lions.

Enseignante : Oui tu as trouveé de la place pélgpghant !

Ensuite il place la lionne de l'autre coté de llcet il y a un . / P

bout de la piece qui dépasse du plan de jeu. lre digpasse

aussi. L'éléve dit gu'il a fini de placer toutes lgieces.
Enseignante (pointe sur le plan de jeu) : « Laal gncore deu
places c’est pas normal ? » *

Marc : Pas grave
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Enseignante : Si quand méme, parce qu’il y a desaux qui ne sont pas bien mis en place.
Tu vois la ¢a dépasse du bateau. Et puis la aussi.

Il reprend les piéces fausses.

Enseignante : Comment faire alors ?

Il place la lionne ailleurs avec la téte a I'envétais il demande « ca dépasse ? »

Enseignante : Oui ¢ca dépasse.

Je lui mets donc les aimants sur les pieces ge’'peut pas déplacer car il ne les avait pas mis

au départ.

Marc veut recommencer le défi. (Déja 2’30” de jeu)

[...]

Il prend les deux piéces jaunes, les arrange damsain d’'une maniére et dit «y a pas de

place pour comme ¢a ».

Enseignante : Tu crois ? Alors peut-étre comme@ay a peut-étre pas de place mais tu
peux mettre autrement. (Il essaie de placer ureepié
Oh alors la non il a'la téte a I'envers !

[..]

Marc : La girafe, je sais vraiment pas commenefai

Il contrdle s'il a placé juste toutes les piecesidbut.

Enseignante : Oui tu as contrélé c’est juste.

[-]

Il place la famille jaune (avec des espaces videdt@) et dit « ah ouais facile mais le zébre

.. ». D’aprés comme il a posé la famille jaune,al peut plus poser le zébre 2, sauf si les

pieces se touchent en diagonale. Il s’en rend cenpiui-méme.

Marc : Alors la je vais entourer 5 [sur la fegitle route] ! [...] Le zébre je pourrais le
déplacer. (Il déplace la famille jaune.)
Ah oui comme ¢a c’est mieux !
Enseignante : Tu trouves ? Et 'autre zébre &dpsi coup ils ne peuvent pas se toucher ?
Il déplace la lionne d’'une case vers la droiteirsial peut placer le zébre debout a gauche et
il touche l'autre zebre.

Une fois avoir placé la famille jaune et le zébebalit, il place sans probléeme la girafe 3 et la
lionne.
Enseignante : Alors comment as-tu trouvé cet et

Marc : Hm un peu difficile. (Il entoure la diffitté 4, résolu en 4'44”)
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Défi 5 :

Il place des pieces puis il dit « [il '] y a plds place pour les éléphants ! »

Enseignante : Pourtant il y a encore des placdibmds donc il faut les déplacer comme tu es
en train de faire.

Il déplace et replace plusieurs fois les piecesaawchantant.

Il recommence une fois le défi. Il place la girdfeomme il I'avait mise au premier essai.

Enseignante : Est-ce que cette girafe (3), tu paila laisser ici ?

Marc : Non.

Enseignante : Pourquoi ?

Marc : Parce que ¢a va pas marcher.

Il enléve la girafe et place des autres piecesuiEnsl| revient avec la girafe 3 et il se rend

compte gu’il devra de nouveau la placer ou il liay@msée au départ. Bien qu’'il sache que ca

ne peut pas étre juste parce qu’il y aura une @adée sur le plan de jeu. Il dit: «ca

recommence comme avant ». Puis il essaie d’explique si les pieces étaient d'une forme

différente ou placées differemment ¢a serait phgfid de trouver 'emplacement.

Il décide de recommencer une deuxiéme fois.

[...]

Il enléve le zébre debout.

Enseignante : Attends, déplace pas tout parcéuques presque, tu y es presque !

Puis il essaie de placer les 2 éléphants et leezdbbout. Lorsque Marc veut enlever

'hippopotame 3, I'enseignante déplace I'éléphangBil avait placé et lui dit « attends,

remets le petit zebre [zébre debout] ». Elle leaedans la situation précédente « tu étais la

comme ¢a et tu disais : ah le petit éléphant .. ailpas de place. Comment est-ce que tu peux

faire pour qu’il y ait de la place pour le mettems forcément tout enlever ? »

Il décide de recommencer une troisieme fois. llaep la girafe 3 du co6té droit de la girafe 2
comme dans ses premiers essais mais il la meteeplta haut et dit « ah j'avais pas pensé de
la mettre en haut. Si I'éléphant était plus commeélgserait plus petit, ¢ca pourrait aller ».

Il recommence une quatrieme fois. Il replace coramé&oisieme essai.

Enseignante : La ce placement me parait juste.

Puis il place de nouveau I'éléphant 3 d’'une maréene pas pouvoir mettre le zébre debout et
I'éléphant 2 sur le plan de jeu. Puis il I'enléteagrive enfin a tout placer juste ! (Résolu en
5'20")
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Défi 14 :

Il place I'éléphant 3 en dehors du bateau.

Enseignante : L'éléphant (3) il a la téte qui shutbateau. Ca va pas.

Marc : Ouais

Enseignante : Du coup I'éléphant tu devrais letmebu
pour qu’il touche l'autre ?

Il enleve des pieces. Il le place en dessous déphant 2

plusieurs fois de suite, sans penser a le mettrété dans

langle. *

[...]

Un moment plus tard il dit «ah il est difficile Ruis

'enseignante pointe le zébre couché que Marc a puosle jeu et dit « est-ce que tu peux le
laisser la celui-la ? »

Marc répond non et I'enléve tout de suite.

Enseignante : Du coup, qu’est-ce que tu peux engitf?

Marc place la famille jaune. Et I'enseignante dduk, d’accord ».

Il ne lui reste normalement que la famille des esl# placer sur le jeu.

Enseignante : L'éléphant qui n'a pas le petit aitnaelui-la, est-ce que tu peux le mettre

ailleurs ?

Il 'enleve sans rien dire. Puis place les zébEg¢sensuite il voit que d’apres comme il les a

mis, il reste trois cases libres mais pas comifadrait pour mettre I'éléphant 3.

Marc : Il est trop difficile.
Enseignante : |l y a juste ce bout-la [qui ne &g]pc’est bien tu as déja bien fait !

Il enléve deux piéces qui étaient placées corremtemlors I'enseignante lui dit qu’elles sont
justes, qu’il faut les remettre.

Il décide tout de méme de recommencer a zéro. kignante lui fait remarquer qu’il met
toujours I'éléphant 3 a la méme place, elle lui dede donc s’il y a un autre endroit possible
pour le mettre. Il I'enleve et réfléchit puis lesgodans I'angle en disant « ahilvala! »

[...]

Récréationlnous sommes a 8'00” de jeu).

En retour de récréation, il a recommencé trois &aiss qu’il était presque arrivé. Il a trouvé
la solution un peu par, hasard en disant_« ah_gayais_gense ». (R@solu en un total de
11'00") |

’1 b
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5.2 Dispositif dans la classe de Joélle

Pour ce qui est de la mise en ceuvre des jeux L&k et Meta-Forms, les jeux ont été
présentés une premiére fois en collectif. Avanpdisenter ces jeux, je voudrais relever que
les formes géométriques avaient déja été travail®ec les éleves, lors d'une séquence
d’environ quatre semaines. Le tableau a doubleterdraussi été abordé, ce qui a au début
induit les éléves en erreur, en voyant la grill8 8y jeu Meta-Forms. Pour le jeu Logik Ville,

il 'y a pas de prérequis spécifiques, si ce réesinaitre les couleurs et compter jusqu’a cing,
apprentissages normalement acquis €% BarmoS. En collectif, j'ai présenté les jeux, le
mateériel, les buts, les cartes indices et surawdidnification des indices. En effet, dans les
deux jeux présentés, la schématisation des indiceape une place importante et il est
nécessaire que les éléves l'aient comprise poer joarrectement. Pour Logik Ville, il a fallu

par exemple clarifier le terme de voisin (celui geitrouve a gauche ou a droite dans ce jeu).

5.2.1 Présentation de la classe et des éleves

La classe ou les éléves ont joué a Logik Ville ettddForms est composée de dix-sept éleves
de 1-2 HarmoS, dans un petit village de la Cots.jeax sont destinés aux dix éléves H& 2

HarmoS. Dans cette classe, ce type de jeux de matlyues est assez présent. En effet,
plusieurs jeux SmartGames sont a leur disposiQuelques exemples de ce type de jeux sont

présents en annexe 6.

Ces jeux sont présentés comme des jeux de matlgmesitides défis. Chaque éléve a un
dossier plastique ou il range les feuilles de ralgeces jeux. Chaque jeu a ses feuilles de
route, avec les niveaux indiqués et un espacerpetire la date du jour ou le défi est réussi et
validé par I'enseignante. Dans le cadre de notpemxentation, j'ai demandé aux éléves

d’évaluer la difficulté de chaque niveau. lls devaientourer le niveau de difficulté, sur une

échelle de 1 a 4, du plus facile au plus difficiles feuilles de route se trouvent en annexe 7
et 8.

Il'y a donc un suivi de la progression des élémssctes jeux de mathématiques. Une autre
chose que je voudrais relever est qu’il n’y avais forcément de moment dédié a I'utilisation
de ces jeux (toutes les semaines une période @s-amdi par exemple) mais qu’ils étaient a
disposition des éléves lorsqu’ils avaient des mamednlibres », plutdét quand il y avait
uniquement les %' HarmoS en classe. Par contre, pendant la duréexgerimentation en
classe, il y avait une période par semaine dédas geux. Chaque éléeve choisissait un jeu et
progressait avec celui-ci. Ce qui m'a permis d’'obseplus particulierement certains éleves.
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Suite a la présentation des deux jeux pour nofpérgxentation, chaque éléve a eu I'occasion
d'y jouer librement, pendant environ deux semaingpres cette premiere période de

familiarisation avec ces jeux, j'ai choisi d’obseryplus particulierement cing éléves.

Pour le jeu de Logik Ville, jai observé Pierreshiet Manon, et pour Meta-Forms, Manon,
Paul et Jade. Je vais dresser brievement leurafigrttous les prénoms sont des noms

d’emprunt.

Pierre est un garcon agé de 6 ans et 9 mois. il patit frere d’'un an avec qui il aime
beaucoup jouer, dans son lit particulierement.reisre dit avoir adoré jouer a Logik Ville et
gu’il voudrait bien I'avoir a la maison. Il aime dgcoup les différents jeux de mathématiques
proposés en classe, mais n'en a pas a la maisdit.rle pas jouer non plus a des jeux de

société. Par contre, il joue beaucoup aux voitures.

Lisa est une fille &gée de 5 ans et 1 mois. Elle grand frere d’environ 11 ans, mais qui ne
joue pas trop avec elle. Elle dit jouer plutét segk qu’elle préfere c’est jouer aux princesses.
Elle a beaucoup aimé jouer a ce jeu, et souhditgijauer plus souvent en classe. Elle joue
parfois a des jeux de société a la maison, comraeedi(je ne sais pas trop ce qu’elle voulait
dire par la). Ses jeux préférés a I'’école sont &son de poupée, la ferme, le coin restaurant

et le coin mezzanine, ou se trouvent des poupgesallette du docteur, etc.

Manon est une fille de 5 ans et 4 mois. C’est lgdmaine d’'une fratrie de quatre enfants. Elle
aime bien jouer, surtout quand il y a des visites,dit-elle. Elle aime beaucoup le jeu Dobble
et jouer au cheval dehors avec sa sceur. Manomaahree Logik Ville et Meta-Forms et elle

voudrait y jouer plus souvent en classe. Sinoréeole, elle aime bien jouer aux Playmobil,

aux marionnettes et faire des puzzles.

Paul est un garcon agé de 5 ans et 7 mois. Il & gendes sceurs, qui n‘aiment pas jouer
selon ses dires. Il joue donc la plupart du tensgps, ux Lego, aux voitures et a Mario Kart.
Il me dit avoir adoré jouer a Logik Ville, et voul@ncore continuer a gagner des défis. Paul
n'a pas de jeux de société a la maison. A I'édbl@me particuliéerement le coloriage, jouer

aux voitures et dessiner.

Jade est une fille &gée de 6 ans et 5 mois (dié sa deuxieme année primaire). Elle a une
sceur jumelle, avec qui elle est tres proche etl@aeicoup. Elle me dit avoir particulierement
apprécié ce jeu, car elle aime les formes géonugsicElle a particulierement apprécié le fait

de jouer seule. A la maison, elle ne joue pas aux {le société, mais elle a du plaisir a jouer
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aux doudous avec sa sceur. A I'école, cg qu’elléﬁéc’est jouer au coin restaurant ainsi

gu’au coin mezzanine.

5.2.2 Observations des éléves

Sur ce lieu de stage, j'ai eu I'occasion d’obsemeur chaque jeu trois éleves. La méthode
choisie pour ces observations a été la prise desnde me suis concentrée sur I'ordre de
placement des pieces, qui selon moi peut étre dinateur de I'organisation de la pensée de
I'éleve, ainsi que son raisonnement logique. Jeenelvai sur ce point dans notre analyse au
prochain chapitre. J'ai aussi pris note des comane® des éleves, de leur attitude. Jai

également eu 'occasion parfois de poser quelquestipns cognitives et métacognitives aux
éléves, que jai retranscrites. La présentatiorce®® données se fait par éléve, et selon le
numéro du défi. Toutes les cartes des défis obsesgétrouvent en annexe 9, il est donc
possible de s’y référer en cas de besoin. Poumined observations, jai inséré entre

parenthéses des commentaires de début d’analysgaquédigés dans un deuxieme temps,

apres les observations.

Logik Ville
Pierre

Défis 1 a 3: L'éleve réalise seul les trois pramigéfis, et sans probléme apparent. Pierre
commente a haute voix sa performance en disaj faks tout seul, c’est facile ». Une chose
attire mon attention, Pierre autoévalue a 1 le @egrdifficulté du premier défi, et a 4 pour le
deuxiéme (autoévaluation, confiance en soi, peiaepte la difficulté). Cela m’interpelle car
avec un regard extérieur, le défi numéro 2 ne sainpas plus difficile pour Pierre. Lors du
troisieme défi, une fois celui-ci résolu, je demaddPierre de m’expliquer la signification des
indices. Il arrive a le faire parfaitement, et iefa défi en verbalisant (pour moi, cela permet
de confirmer gu'’il a bien compris la significatides indices, et donc qu'il a recours a un réel

acte de pensée et non pas un placement au hasaxkepaple).

Défi 4 : Pierre place de maniere autonome les peesges dans les maisons, et une fois qu’il
a fini, je regarde le travail réalisé, et dis arRigjue ce n’est pas juste (role de I'enseignante,
médiation, validation externe). Suite a cela, gifie le terme de « voisin ». En effet, c’est la
premiere fois qu’apparait cet indice dans une ocaéfe je pense donc que c’est peut-étre ca
'obstacle (accompagner I'éléve, anticipation déstacles). Pierre reprend ensuite le défi

seul, puis fait juste.
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Défi 6 : J'ai pu observer que Pierre réfléchisaditaute voix. Il verbalisait la lecture d’'indices
(signe pour moi de bonne compréhension, et qui erengt de voir qu’il a compris), et
indiquait également a haute voix le placement desgmnages. Cet élément me parait
intéressant, car le fait qu’il verbalise me permetquelque sorte d’acceéder a sa pensée, de

Voir son raisonnement (pensée logico-mathématique).

Défi 7 : Pierre semble bloqué dans la résolutiomeleéfi. Je pense que ce blocage est peut-
étre d0 a l'indice « pas le droit d’étre voisinet,lui explique donc la signification. Ensuite
l'éleve fait juste et seul (r6le de I'enseignanfgyis autonomie apres I'explication

d’enseignante).
Pierre a mis environ quinze minutes pour résoweBaléfis 1 a 7.

Défi 8 : L'éleve réalise seul le défi. Je lui simgu’il y a une faute, il a inversé le personnage
rouge avec le vert. Suite a cette inversion, jephapose de reprendre les indices. L'éleve

contrble, change les personnages de place et édmva

Défi 9 : Au départ, Pierre place ainsi ces persgagsa le vert a gauche, le rouge au milieu et
le jaune a droite.

Suite au premier placement de I'éleve, je lui faimarquer I'indice qui nous dit que le jaune
doit étre voisin du vert, et lui demande commenfain L’éleve répond qu’il ne sait pas. Et

apres, il demande s'il peut mettre la date. Jdikinon car le défi n’est pas encore réussi.
Il dit qu’il ne sait pas, il déplace une maison.

Pour relancer la motivation de I'éleve et sa cohendion des indices (le jaune est voisin du
vert et du rouge), j'explicite ce probleme a l'aideine situation réelle en classe, avec le

placement des enfants sur le cercle.

En effet, lors de la résolution du défi, la motigat de Pierre semblait étre mise a rude
épreuve. L'éléve répete a plusieurs reprises q€ilsait pas, c’est trop difficile, etc. Un
copain assis a la méme table, qui jouait a MetarBptui dit qu’il doit rester calme. Pierre

dit : « je n'arrive pas a faire ce jeu ».

Défi 11 : L'éléve place en premier le jaune, peisért et le rouge. Il est donc embété. Je lui
dis que c’est faux, et lui suggere de reprendrenéises. Aprés modifications, je ne valide
pas, mais le renvoie a nouveau aux indices. Piegeend donc les indices dans l'ordre, et il
me dit qu’il a fait juste. A ce moment je pointeféet qu’il peut s’autocorriger, s’il relit les

indices et que c’est juste.
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Défi 12 : Pierre place les personnages, mais c& pas juste. Il reprend les indices et fait

ensduite juste (nécessité que I'enseignante luidksecontroler les indices).
Défi 14 : L’éleve confond l'indice « voisin » ave@ gauche de... » (médiation enseignante).

Défi 15 : Une fois les pieces placées, je lui detieasi c’est juste, et il dit : « peut-étre c’est

juste ».
Je le renvoie donc aux indices pour qu’il s’autoger (autovalidation).
Défi 16 : Pierre dit qu'il a fait juste, et reliedsa propre initiative les indices.

Défi 17 : L'éléve parle a voix basse et dit : 4dane habite pas au milieu ». |l fait juste du

premier coup (acces a la pensée).

Défi 18 : Confusion dans les indices. Je le lus f@marquer. Il enléve tout et refait. Aprés

c’est juste.

Défi 19 : Lors de la résolution de ce défi, jai ploiserver Pierre mettre le doigt sur les indices
pour les suivre au fur et & mesure qu'il les exaitull a été nécessaire que je lui rappelle la

signification de I'indice « maison », le personnagéanimal habitent dans la méme maison.

Lisa
Défi 4 : Lisa parle en placant les pieces. Elle dife jaune il va ici, le vert ici et le rouge ic
(acces a la pensée mais pas au raisonnement). Aeaptacer les personnages dans les

maisons, jai pu remarquer que Lisa jouait avechlesshommes. Elle disait par exemple :

« ah le rouge c’est le pompier » (affectif et maitagion).

Défi 5 : Difficulté avec le deuxiéme indice sur hasisins. Le terme nécessite une explication

de ma part. Puis le défi est fait ensemble.

Défi 6 : Lisa joue a nouveau avec les bonshommegrémier indice sur la carte (le jaune ne
va pas tout a droite) induit pour elle gu'’il va muilieu. Je lui demande pourquoi elle pense
gu’il va la et me répond : « c’est moi qui décide®»priori elle ne comprend donc pas la

négation.

Je la laisse donc faire, puis quand elle dit afimoiy ensemble nous reprenons les indices dans
'ordre pour valider ou non (explicitation d’'uneaggie d’autovalidation). L'éleve se rend
donc compte que c’est faux. Puis elle inverse lgeoet le jaune... sans succes car le vert

n’est donc pas ainsi voisin des deux personnageseme temps.
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Ce concept de double voisin qui nous indique qioit Etre au milieu n’est visiblement pas
compris. Je propose donc de « jouer » la situaimet des éleves de la classe, assis sur le
cercle. Cela a été nécessaire a plusieurs repEsgs.transfere la problématique si Jean veut

étre a coté d’Alan et de David en méme temps, camhpeut-il faire ?
Suite a cela elle semblait avoir compris. Elle itdéadéfi mais ce n’est toujours pas correct.

Défi 7 : Lors de la résolution du défi, Lisa paél@ouveau : « le rouge il va la » (a droite). Je
lui demande pourqguoi elle a mis le vert tout a gauet elle m’indique que c’est parce qu'ils

ne sont pas voisins (acces a la penseée).

Défi 8 : Lisa donne des explications en méme tequyislle fait : « le vert il va pas la » (a

gauche). Elle fait juste du premier coup.
L’éleve a dit en entourant le numéro 4, donc diffic « trop difficile », en souriant.

Défi 9 : Lisa essaie un moment, puis elle dit e «cjois que je ne comprends pas ». Elle
semble peiner avec les indices, a nouveau I'hsstdes doubles voisins. L'éléve semble
essayer au hasard de placer les personnages. @mdegnsemble les indices. Elle se rend
compte que cela ne joue pas. Je lui demande sila’&®nne solution (si un indice n’est pas
respecté), elle me dit oui. Je lui dis donc que, menn’est pas juste. Elle réessaie a deux ou
trois reprises, puis voyant qu’elle n’arrive pas,yi dis de passer au numeéro 10 (abandon,

hors de la zone proximale de développement ?).

Défi 10: La difficulté quant aux indices des flesh(a gauche de...) nécessite mon

intervention pour qu’elle comprenne le sens dalite.

Défi 11 : Aprés I'explication qui avait été nécassgour le numéro 10, cette fois I'éleve se

souvient de l'indice seule, et fait juste.

J'ai proposé a Lisa de refaire les défis 4, 5 eqiBelle avait autoévalué comme étant tres
difficiles. Le but était de lui montrer et fairegmdre conscience qu’elle avait progresse, en les

trouvant plus faciles maintenant.
Défi 4 : Je remarque que Lisa est distraite, mi&dait juste dés son premier placement.
Défi 5 : L'éleve résout le probléeme du premier coefpen dix secondes environ.

Défi 9 : Lisa ne 'a pas fait juste du premier cpupais apres un essai elle a fait juste. Jai

donc pu constater une différence avec la premaseqiu’elle I'avait réalisé.
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Manon

Défi 11 : Manon place en premier le personnage g@olidje inverse les personnages selon
I'indice des fleches, confond droite et gauche.

Défi 12 : Il est dur pour I'éleve, car il 'y a qdes fleches comme indices. Elle me demande
si c’est bon, et quand je lui dis que non, jamifiression qu’elle s’en doutait. Elle regarde, et

fait juste aprés réflexion.
Défi 13 : Manon résout le probléme en dix secoreasron.

Défi 14 : Faute du voisin. Suite a la réexplicatittnma part, I'éleve fait immédiatement juste

(oubli de la signification du symbole car trop genboles ?).

Défi 15 : Pour résoudre ce probléme, Manon paklds doivent étre voisins ». (En parlant du
rouge et jaune) « lui il estici », « le jaune @ecoté ».

Lors de ce défi, un réel tri d'informations semblécessaire. La premiére solution qu’elle

montre est fausse. On reprend les indices. Je disreabeléve de refaire en verbalisant.

Défi 17 : J'ai pu observer que Manon a regardéindices pendant environ cing secondes
sans rien faire. Elle a commencé a manipuler sanénapres (réflexion, pas simple

manipulation).

En reprenant les indices ensemble, I'éléve se mamdpte qu’avec son placement (jaune,
rouge et vert), I'indice 2 n’est pas respectéuilld fallu un bon moment jusqu’a ce qu’elle ait
I'idée de mettre le rouge tout a droite. Le jauteepas le droit d’étre au milieu.

Défi 19 : Elle commence par l'indice de la maisBuis elle place I'oiseau. Nécessité de lui

rappeler que deux animaux ne peuvent pas vivraxdrise

Meta-Forms
Manon

Défi 7 : Manon prend les indices dans l'ordre, dedhe a droite et de haut en bas. Elle fait

une faute, elle a inversé le rond bleu et le tienguge.

Défi 8 : Manon fait juste du premier coup, bien ¢la& pu observer qu’elle n'a pas pris les
indices dans l'ordre cette fois-ci.

Défi 9 : Pour ce défi, Manon semble placer les ggede maniére aléatoire. Elle commence

par le rond rouge, le carré rouge, le carré jalmériangle jaune, le rond jaune, le triangle
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rouge, puis le carré bleu. En placant ce dernitr,d&place le triangle jaune, qui était a la
place du carré bleu (cette erreur nous montre lgu'eh pas commenceé par placer les pieces
dont I'indice est certain).

Une faute reste présente lorsqu’elle me dit aviair Elle corrige et trouve la faute en cing

secondes environ. Remarque : elle semble déplaegpigce au hasard quand elle ne sait pas.
Défi 10 : L’éleve place les pieces selon l'ordrasiéequel elle les prend (hasard).

Je lui pose une question au sujet du placementahgte jaune, qui devait étre mal placé, elle
répond qu’on verra bien a la fin. Remarque : eblesemble pas comprendre la différence
entre les indices « slrs » et « incertains », striatégie de commencer par placer les piéces

dont les indices sont s(rs.

Plus tard quand je lui demande pourquoi elle pterzhrré bleu, elle répond : « j’'suis béte ».
Je lui donne donc la stratégie de prendre lesesdians I'ordre. (Les premiers niveaux de ce

jeu en tout cas fonctionnent ainsi).

Paul

Défi 2 : J'ai observé Paul jouer avec les triangleses juxtapose pour former un trapéze,
semble faire des mosaiques, etc. Paul me dit :gagme toujours, j'ai envie de jouer a ce

jeu » (motivation, estime de soi).

Il dit & Pierre qui joue & Logik Ville & la méméla: « moi je gagne toujours ».

Défi 5 : Paul commence par placer le triangle blepose en premier les triangles, puis les
ronds et les carrés.

Défi 6 : Il y a des fautes. Je retire du plateauxagui sont faux, car la fin de I'école arrive.
Défi 7 . Ordre de placement des piéces par Pauid bleu, rond jaune, rond rouge, carré
rouge, carré jaune, carré bleu. Puis triangle rpeggiangle bleu.

Au moment du placement du triangle bleu, il y acanflit. Il veut enlever le rond rouge pour
y mettre le triangle bleu. Il ne sait pas lequelttree(hypotheése : montre qu’il n'a pas

réellement compris que l'indice incertain proposexdpossibilités).
Puis il dit avoir fini, il y a des fautes. Je lusdle revoir les indices, il n'arrive pas trop.
Ensuite, je lui explique I'indice relatif au catoéeu en lui disant « ici c’est occupé, donc il va

la » (familiarisation avec le raisonnement hypatweteductif).
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Défi 8 : L'éleve procede par essais-erreurs. ti faix. Je lui suggere de prendre les indices

dans l'ordre.

Hésitation avec le triangle jaune et le carré janmas il fait juste.

Défi 9 : Il reprend par lui-méme I'ordre des indigsauf les trois derniers. Tout est juste, il dit
« je le savais ».

Il me dit si « le carré rouge est ici donc le readge est la » (formule hypothético-déductive).
Défi 10 : L'éleve ne reprend plus les indices démrslre. Je lui rappelle que la derniére fois,

on avait vu une technique, prendre les indices dlandre. Directement, il reprend et fait

juste (capacité transversale, stratégie).
Défi 11 : Rappel de notre technique : prendre felices de gauche a droite, car I'éléve
croyait que c¢a allait de droite a gauche.
On reprend le défi 5. Lors de la premiére résoilytaon travail n’était pas organisé. Je veux

voir s’il a progresseé a ce niveau-la.

Défi 5 : Défi résolu en moins d’'une minute, etéé a dit : « super facile ».

Jade

Défi 5 : Jade commence par placer les pieces hl&iesgle, carré puis rond (stratégie).

Cette éleve fait juste du premier coup ; « brave $enseignante.

Défi 6 : L'éleve prend les indices dans I'ordrensgue je lui aie proposé, et fait juste.

Défi 7 : Quelques fautes avec les bleus (indiceeriains). Jade évalue la difficulté de ce défi
as.

Défi 8 : Jade me demande a propos d'une piécdle @ ici ? ». La difficulté des indices

augmente. Jade place le triangle jaune avant kkjeame, ce qui semble l'induire en erreur.
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6. Analyse de I'expérimentation

Dans ce chapitre, nous mettons en lien les sitngtie jeux vécues en classe avec des notions
gue nous avons développées dans le cadre théaiiggieque lors de notre analyse préalable
des jeux. Nous commencons par le role de la maatipul les apprentissages développés par
le biais de ces jeux, notamment le développememadonnement logique et des capacités
transversales relevées. Ensuite nous relevonsromgset des difficultés rencontrées par les
éléves. Puis, nous nous occupons du rble de I'gmari-e pendant la résolution de ces
diverses situations problemes. Comme nous avorwtéépassablement de données, nous

allons traiter celles qui nous semblent essensieltdes plus importantes.

6.1 La manipulation

L’habillage de ces jeux a un effet sur les éleuldsur donne envie de s’en approcher, de les
manipuler, d’'y jouer. C’est donc une variable angre en compte lorsque nous proposons
des défis aux éléves. Nous avons observé que bdtaga a aussi un role affectif pour
I'éleve. Par exemple dans Logik Ville, Lisa ne pliagas directement les personnages, mais
prenait du temps pour les observer, leur donnerideetité, un role. Lors du défi 4, elle

nommait le personnage rouge « pompier ».

Nous avons observé Paul qui a joué avec les pdiecgeu indépendamment des regles en
guestion. Au défi 2, au début donc de son entrés tajeu, il juxtaposait les triangles pour
former des mosaiques. Cette observation montrédassité que les éléves de 6 ans environ
ont de toucher les piéces, les manipuler, jouec gafois. Cela nous semble une étape
nécessaire pour qu’ils s’accrochent aux jeux etqovent la résolution des défis. A préciser
gue nous pensons qu’il s’agit d'une étape, car Plug avancait dans les défis, moins il nous
semblait avoir ce besoin. Dans les défis suivdiigve se lancait plus rapidement dans la

tache, sans se préoccuper de manipuler les pieceseule fin.

Par le jeu Rush Hour, nous avons constaté chezikgaand besoin de manipuler les voitures
afin de visualiser concretement ce qui se passaticipation, I'image mentale pour elle est
encore trop abstraite ou trop difficile d’accésr Raemple, au défi 18 elle déplace les
véhicules afin de voir ce qui se passe. Au défiell@, touche les voitures pour tester, voir si
vraiment elle a la possibilité de les déplacersRéud durant ce défi, elle bouge plusieurs fois

le véhicule jaune de haut en bas parce gu’ellain&@pas a s'imaginer sans manipuler que le
L,
L
y :
| bl
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camion jaune bouche la route a la voiture blan@res des deux cas. Nous avons observé chez

cette éleve un réel besoin de bouger, de procéddéamnnements.

Ci-dessous, un extrait de dialogue ou lI'enseignasaie de faire anticiper a Nathan les

déplacements au défi 11 de Rush Hour :

Enseignante : Sans déplacer les veéhicules, |ss@st-ce que tu vas bouger en
premier ?

Nathan : La violette. (Il la déplace).

Enseignante : Et puis apres ?

Nathan déplace la voiture de police avant de répor la police ». Puis parle en méme

temps qu'il déplace les véhicules qu'il cite « ntaimant la violette et pis maintenant

celle-la [camion rouge] ». (Petit moment de réfbeyi « Et pis apres, et pis aprés la

verte ».

Ensuite il continue sans rien dire.

Ici, nous voyons avec Nathan que I'enseignanteetald faire anticiper les gestes de
déplacements des véhicules. La réflexion est pergridce a I'anticipation. Ca a fonctionné
pour une voiture puis Nathan s’est mis a les déplan méme temps qu’il réfléchissait. Nous
voyons que la manipulation rend concréte la pertgeermet de visualiser les effets des

déplacements. Ceci montre qu'il n'arrive pas encodiférer sa pensée et ses actions.

Comme nous l'avons appris, la manipulation d’objetsicrets aide a se concentrer sur
I'objectif visé. Les gestes des €éléves nous renseigsur ce a quoi ils portent leur attention.
Par exemple, au défi 10, Maxime touchait des vegilgans les bouger. Ceci nous permet de

voir & quelle voiture il est en train de penseandiciper le chemin.

Au défi 7 de I'Arche de Noé, Lauranne essaie despase piece de deux cases a un endroit
ou il y a une case isolée. Nous voyons bien quedaipulation d’objets permet a I'éleve de
tester, se rendre compte de phénomenes qu’il pastencore capable d’imaginer. Juste
apres, elle se rend compte d’elle-méme que la mjatle vient de poser a un autre endroit
ne peut pas rester ou elle I'a mise parce gu’eltedes cases prévues. Elle a encore eu besoin
de manipuler cette piéce au lieu d’anticiper ge’ef’aurait pas assez de place. Mais
contrairement au défi 4, nous voyons ici qu’elleuaéguler ses placements d’elle-méme sans

l'intervention de I'enseignante.
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Lauranne est une éléeve discrete lors des actieitéslasse et ne parle pratiguement jamais
lors de la résolution des problémes. La manipulatiles pieces nous permet donc de

visualiser sa capacité de raisonnement.

Lors de nos observations du défi 8, Lauranne daitraompris qu’il faut prendre le temps de

réfléchir si c’est un endroit approprié pour chagigce. Aucun placement par tatonnement
n'a éteé releve.

La manipulation ameéne a la réflexion. Apres avésotu plusieurs défis, on a observé Manon
au défi 17 de Logik Ville, qui a marqué une paugendron cinq secondes a regarder

uniquement les indices, au début du jeu. Seulerapnés, elle a pris les piéces, et a
commencé les manipulations. Pour nous, cela estpggve que ces jeux ne sont pas de
simples accumulations de manipulations, mais gpitszoquent réellement la réflexion des

éleves.

Pendant que Maxime résolvait le défi 10 de RushrHeupraticien formateur s’est adressé a
toute la classe pour donner une information. L'élavécouté puis a tout de suite continué a
jouer. Ceci montre que Maxime était concentré etivaaa résoudre le défi. Nous faisons

aussi I'hypothese que le matériel concret a maaipalpermis a cet éléve de recentrer tout de

suite son attention sur la tache qu’il était emtcke faire.

6.2 Les apprentissages développés

Développement du raisonnement logique

Nathan ne parlait en principe pas en résolvantsNtais du défi 19 de Rush Hour, il a dit
« comment est-ce que je peux [...] ? » puis « alavoil. Par cette verbalisation, nous avons
€U acces a sa pensée et nous nous sommes rendte aquriip s'est posé une question

meétacognitive, a laquelle, il a trouvé la solutsmul.

Atteindre le raisonnement logique d’un éléve njgss une tache facile. Nous pensons que la
verbalisation nous permet d’accéder a la penséd’éiieve, afin de comprendre son
raisonnement. Nous avons remarqué que Pierre, iu6dde Logik Ville notamment,
verbalisait la lecture d’indices tout en résolvéntdéfi. Au défi 17 également, il dit: «le
jaune habite pas au milieu ». Ces formulations rpmrsnettent d’accéder a sa pensee, et de
voir qu’il a compris la signification des indicest qu’il ne place donc pas les piéces au
hasard. Cette verbalisation ne permet pas toufdiak®ir acces réellement a la pensée. Lisa,

au defi 4 de Logik Ville, parlait en placant lesqes, mais elle indiquait juste ou les
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personnages allaient, on peut dire qu’elle comnites& qu’elle faisait. Cependant, ces
commentaires ne permettent pas de se rendre cal®sien raisonnement. Pour accéder a son
raisonnement, il est nécessaire que l'enseignarntgdse des questions métacognitives,
comme lors du défi 7 ou elle lui demande pourqul@ & placé le personnage vert tout a
gauche. Mais c’est tres certainement un début derasonnement, le fait qu’elle verbalise
est déja bien. En continuant a jouer a ce jeu, @b $aide, nous sommes persuadées gu’elle

sera capable de développer cette compétence égealeme

Dans le jeu Meta-Forms, nous avons observé lee®lgui développaient un raisonnement
logique par l'utilisation d’'une méthode hypothétdéductive. L'enseignante a initié Paul,

lors du défi 7, ou elle lui a expliqué gu’« ici steoccupé, donc il (le carré bleu) va la ». Au
deéfi 9, Paul reprend de son initiative la formwdatide I'enseignante en lui disant : « le carré
rouge est ici donc le rond rouge est la ». La fdemuiilisée n’est pas celle que nous avions
présentée dans le cadre théorique « si... alorsmais elle est tres proche et démontre le

raisonnement de I'éléve.

Nous avons également constaté que la logique desstb’était développée lorsque nous leur
avons demandé de refaire un défi. Joélle a eud®oa de proposer a certains éleves de faire
a nouveau un défi qu’ils avaient déja réussi, naitévalué comme étant trés difficile,
niveau 4 sur les feuilles de route. Le but étaifailee prendre conscience a I'éleve gu'il avait
progressé dans le jeu, que son raisonnement logigtait développé. Nous avions posé
I'hypothese qu’a force de jouer, celui-ci se déppk. Le fait de revenir en arriere et de
réussir facilement un défi que nous jugions dii@uparavant nous semble étre un signe qui
prouve ce développement. Par exemple, lors de esai@re résolution du défi 5 de Meta-
Forms, Paul était en difficulté, et I'enseignanteemarqué qu’il n'avait pas organisé son
travail. Paul a joué jusqu’au défi 12, puis I'emggeinte lui a proposé de reprendre le défi 5.
L’éleve I'a cette fois résolu rapidement et s’estlamé : « super facile ». Il a ainsi vu ses
progres, puisque maintenant il a trouvé le défiidacCela lui permet de renforcer son estime
de lui-méme. En tant gu’enseignantes, nous trougoesces moments ou les éléves prennent

conscience de leurs progrés sont « juste magiguies »

Capacités transversales

Comme nous l'avons relevé dans le chapitre 4, éx jgue nous avons sélectionnés

développent beaucoup de compétences répertoriéssield’ER. Dans les paragraphes qui
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suivent, nous allons citer des moments vécus etreds qui montrent le développement de

certaines capacités transversales.

Estime de soi et perception de la difficulté

A la réussite des défis de Rush Hour, les élevesckEmaient souvent. lls ont dit par
exemple : « facile ! », « yeah ! », « trop fastothe Maxime s’est méme exprimé une fois en
disant « gagné ! », cela montre bien que c’eseurgyi se joue, en principe individuellement,
contre la situation probléme. Il a pris le jeu coenam adversaire a battre.

Ces mots nous montrent que la réussite des deéfie anfluence sur leur propre estime. De
méme que les encouragements de I'entourage lod&pseignante a félicité un éleve en

disant : « hé bravo ! » (Rush Hour, Maxime, déf. 12

Lors de la résolution du défi 2 de Meta-Forms pamlPnous avons également relevé que le
jeu permet a I'éleve de développer son estime dePswl a dit: « je gagne toujours, jai
envie de jouer a ce jeu ». Il semble donc étre @ens qu’il gagne, donc qu’il en a les
capacités. Le fait qu'il rajoute « j'ai envie dau@ a ce jeu » montre le lien qu’il y a entre le
fait de gagner et I'envie de continuer a jouer. lallons donc maintenant aborder le theme

de la motivation.

Motivation

La motivation est selon nous un pilier pour qudel/é joue a un de nos jeux. Il faut que
I'éleve y trouve son propre intérét, I'envie de gagcontre lui-méme. Nous avons observé
gue les éléves étaient motivés a jouer a ces @eu’on le leur proposait. Parfois, ils se
motivent aussi entre eux. Par exemple lors du2iéi Meta-Forms, Paul dit & Pierre : « moi
je gagne toujours », nous faisons I'hypothése ale wlance la motivation de Pierre. Il a
peut-étre envie de prouver a Paul que lui aussigégujours. Si I'estime que Pierre a de lui
est faible, cela va peut-étre au contraire le d&mtcar il se rend compte que Paul est plus

fort que lui.

Nous avons également observé un moment ou la ntiotivatait mise a rude épreuve. Lors
du défi 9 de Logik Ville, Pierre n'a pas trouvédalution du premier coup. L’enseignante a
relu avec lui les indices, pour pointer I'élémeni gtait faux et I'a accompagné dans son
raisonnement en lui demandant comment faire. Péerggpondu qu’il ne savait pas, et voulait
passer au prochain défi. Nous remarquons donc efuél@ve a tendance a vite se démotiver,
et que son go(t de I'effort ne semble pas tres@ro@. Pierre a répété plusieurs fois qu'il ne
savait pas, que c’était trop difficile. Ce mangeendotivation a méme une conséquence sur

'ensemble du jeu, car il a dit: «je n'arrive pasfaire ce jeu ». L'éleve semble donc
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facilement généraliser son échec a I'ensemble dwejeen plus avec une cause interne (je

n'arrive pas) ce qui peut donc avoir un impact tiégar son estime.

Persévérance

Lors du défi 18 de Rush Hour, Maxime a perdu tqéesévérance et confiance en lui. Pour
les défis précédents, il paraissait content etdigeréussir et tout a coup il s’est mis en colere a
cause d'un blocage, il a méme dit qu'il trouvaitjea nul. L’enseignante a essayé de le
rassurer mais surtout de le calmer et de lui fadr@prendre qu’elle était Ia pour I'aider. Une
fois que Maxime a terminé ce défi, I'enseignanf@@osé a Lauranne de résoudre les défis
suivants avec lui. Cela lui a permis de reprendnefiance en lui, retrouver l'intérét et la
motivation a jouer a ce jeu. Cette situation mégiteon s’y attarde car c’était un moment
intéressant a observer. Les deux éléeves se pagatéss déplacements et ils verbalisaient ce
gu’ils faisaient. En les observant, I'enseignangiacces a leur pensée. De plus, la résolution
par deux permet de s’enrichir I'un et 'autre. Maisc’était surtout Lauranne qui expliquait a

Maxime comment il fallait faire.

Autonomie et autovalidation

Les jeux de logique que nous avons choisis sorticphers, de par le fait quils sont
individuels, mais aussi parce que les situations/@et étre autovalidées par les éleves. Ce
point nous semble intéressant, car il participel@eloppement de I'autonomie de nos éleves
de 1-2 HarmoS.

Nous avons relevé que I'éleve développe principalgmson autonomie dans deux
circonstances. Quand il joue (savoir a quel déferl est, placer les pieces seul, lecture
d’indices, régles de placement / déplacements), mi@is aussi lors de la phase de validation
du défi. Intéressons-nous d’abord a I'autonomiééléve qui joue.

Pendant le défi 4 de 'Arche de Noé, Marc n'arrpas a placer la girafe, alors il vérifie de
lui-méme s’il a placé juste sur le plan de jeugeéxes au départ. Par rapport au début de la
résolution de ce défi, a la fin il prend vraimestlutonomie, il se rend compte de lui-méme

gue des pieces ne peuvent pas se toucher seulemdiatgonale.

Pour réussir a développer et stabiliser 'autonodeel’éléve, celui-ci a souvent recours a
'enseignant. Comme lors de la résolution du dafed.ogik Ville, ou Pierre semblait bloqué,
'enseignante est intervenue en lui expliquanidaification de I'indice. Ensuite I'éleve a fait
seul et juste. Nous voyons donc par cet exemplel’'gunomie des éleves se développe
grace a ce type de jeu individuel. Mais un élévedegient pas autonome du jour au
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lendemain, le réle de I'enseignant dans cet apigsage est fondamental, comme nous le

verrons plus tard dans la partie qui lui est dédiée

Regardons maintenant plus en détail la deuxiemsepti@autonomie que permettent ces jeux,
lors de la validation du défi. Nous allons mémetgtiyparler d’autovalidation de la part de
'éleve. La validation est aussi possible dans eoosd temps grace aux corrigés qui
accompagnent chaque défi, cela est aussi uneydariié de nos jeux, le jeu aboutit sur une

seule et unique réponse correcte.

Pour le jeu Rush Hour, il n’y a pas d’incertitudesup la validation. Les éléves valident eux-
mémes la réussite du défi puisque c’est I'actiofadeiture qui sort du plan de jeu qui dit au
joueur qu’il a réussi. Peut-étre que I'enfant afaia plus de déplacements que le minimum
prévu, mais I'essentiel est de résoudre le problgree importe le nombre de déplacements
gue l'on a fait. Par exemple a la fin du défi 10 Riesh Hour, Maxime s’est exclamé en
disant : « gagné ! ». L'enseignante n'a pas euibede lui demander s'il était slr d’avoir
réussi, car c’était évident. Il a réussi en effantuvingt-six déplacements au lieu des onze
prévus. Dans ces situations ou I'éleve résout sariplus de déplacements que le minimum
prévu, nous pourrions proposer de refaire le défgy'a ce qu’il se rapproche du nombre
minimum de déplacements. Mais il est impossibleddmander cela pour tous les défis,

'enfant y perdrait sa motivation a jouer a ce jeu.

Dans nos trois autres jeux, la validation du défishpas forcément aussi explicite. Dans
I’Arche de Noég, I'éleve est silr de sa solution &itifie que tous les animaux sont présents et
selon la bonne orientation (jambes en bas), dilles se touchent par un coté et si toutes les
cases de l'arche sont remplies (sans dépasser).gliari’éléve vérifie ces conditions, il est
assuré que sa solution est exacte. En ce qui aontegik Ville et Meta-Forms, une fois les
pieces posées sur les différents supports, on utepas se rendre compte d’un coup d’'ceil si
la solution est correcte ou pas, étant donné aqurerie voit pas de piece dépasser comme dans
'Arche de Noé par exemple. Pour ces deux jeuxpléce des indices est centrale. Pour
valider ou non sa proposition, il faut vérifier qceaque indice corresponde bien avec notre
solution. Ceci est une stratégie pour s’autovaliéemous avons essayé de la transmettre a
nos éléeves afin qu’ils développent leurs propreaté&gies. Nous allons voir maintenant

comment les éleves se sont approprié cette steatégi
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Développement de stratégies

Au défi 8 de Logik Ville que Pierre a résolu, nag/ons que lI'enseignante a incité I'éleve a
s’autovalider en développant une stratégie. Ellealproposé de reprendre les indices dans
I'ordre, ce qui a fonctionné. On peut voir au dEfi que I'enseignante propose a nouveau a
Pierre d'utiliser cette stratégie, et il arriveeafhire. Pareil au défi 15, quand Pierre pense
avoir fini, il demande a I'enseignante sa validatiBour que I'éleve pense seul a la stratégie,
I'enseignante lui demande alors si c’est justerépmnse : « peut-étre c’est juste » montre a
'enseignante qu’il n’est pas encore prét a utilisestratégie seul, elle lui indique donc a
nouveau gu'’il peut reprendre les indices pour i@ifOn voit la situation évoluer, au défi 16
notamment, Pierre reprend de sa propre initiaggandices et dit qu’il a fait juste. A partir de
ce moment, nous avons I'impression qu’il a comf@igdle et la nécessité des indices. Par la
suite il « it » les indices a haute voix. Lorsddait faux au défi 18, il fait le choix de tout
enlever et de recommencer au lieu de déplacer;isuun peu au hasard, les personnages.
Pour nous, cela montre gqu'’il a compris I'importaiess indices, qu'il faut s'y référer, que ce
n'est pas du placement hasardeux. Et lors de Eutésn du défi 19, dernier défi observé
pour Pierre, nous voyons qu’il met le doigt surgumindice. Il a compris que c’est une sorte
de marche a suivre. Nous avons donc constaté umeebé&volution dans les stratégies que
Pierre a mises en place pour réussir les défisedewc Cette stratégie dans le jeu de Logik
Ville a également été proposée a Manon (défi 1T)szt (défi 6).

Avec le jeu Meta-Forms, I'enseignante a dans umjaetemps observeé les éleves jouer,
'ordre du placement des pieces entre autres,retnarqué que certains éléves les placaient
sans stratégie. Exemples : Manon (défis 9 et 1®aet (défis 5 et 7). Suite a ces quelques
observations, elle a encouragé les éleves a utils® stratégies, pour le placement des pieces
notamment. L'’enseignante a par exemple suggéerélladegrendre les indices dans I'ordre,
et de placer les pieces les unes apres les ad&#B88]. Nous avons remarqué que des le défi
suivant (défi 9), Paul s’est souvenu de cette é&giatet I'a mise en place seul. Nous avons
constaté aussi que l'éleve ne s’en souvient pasefieent entre deux moments de jeux
espaces. Lorsque Paul a repris le défi 10, il ae sbuvenait pas et c’est I'enseignante qui lui
a rappelé la stratégie. Le fait que I'éleve au dé&fpensait qu'il fallait regarder les indices de
droite a gauche montre aussi que sa représentatiomonde écrit n’est pas stable. C’est une

difficulté de plus avec les éléves de 1-2 HarmoS.

Nous avons remarqué que Jade a trouvé cette straigdgelle-méme pour résoudre les défis

de Meta-Forms. Ce qui prouve que chaque éleveifésStetit et que I'enseignant a un réle a
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jouer. A noter que cette astuce ne semble pasuka gificace pour tous les défis. Avec le

niveau de difficulté qui augmente, d’autres stregggeront a trouver.

Dans les jeux Rush Hour et I'Arche de Noé, noushavelevé des stratégies d’éleves un peu
plus spontanées, qui sont arrivées en cours déjedéfi 21 de Rush Hour, Nathan nous fait
part d'une stratégie qu'’il utilise sur le momenupaébloquer la situation. Il nous dit: « je

veux essayer de toutes les mettre en arriére te Gelution est peut-étre efficace dans cette
situation mais il ne pourra certainement pas lasfierer a tous les défis. Mais cela montre
gu’il a déja compris que les voitures bouchentHenain, et que le fait de les mettre sur les

bords est une stratégie pour laisser passer laredilanche.

Marc, au jeu de I'Arche de Noé, décide de lui-méfeerecommencer depuis le début s'il
n'arrive pas a résoudre le défi. Cette stratégiesrsemble étre un signe de persévérance dans
le jeu car il ne manifeste pas de colere lorsguyl arrive pas. Au contraire, il décide
calmement de recommencer le défi. Quand il reconsmenur la premiére fois le numéro 4,

il arrange dans sa main les pieces de la familiegafin de poser la famille entiére d’un coup
sur le plan de jeu. En procédant ainsi, nous voypris a compris que les piéces de méme
famille doivent se toucher et qu’il serait donc gibke de poser toute la famille entiére en

méme temps.

Coopération
La résolution de certains défis a deux joueurs d@ppane forme de coopération entre les

enfants. La situation dans Rush Hour, défi 20 echiuranne et Maxime s’est déroulée ainsi :

Lauranne : Celle-la tu peux avancer, celle-lBawances.

Maxime : . Je crois qu'’il faut faire comme ¢a.

[...]

Maxime : Bon ben je crois qu’il faut recutermme ca.

Lauranne : Quais et apres tu recules celleelargis qu'il faut la reculer. Et t'avances

celle-la. (Maxime fait les déplacements)aBu’avances la bleue.

Durant ces échanges, il n'y a pas eu de partagstrd#&gies mais c’était un moment de
coopération pour réussir la situation problemesCé®mme s'ils formaient une équipe contre

le jeu. Le but étant de réussir a résoudre le défi.

Maxime : Hmmm
Lauranne : Ouais c'est dur !
Maxime : On devrait quand méme encore esdayer
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La résolution par deux et non individuelle a eweffet sur Maxime. Par sa derniere réplique,

nous constatons qu'il se sent plus fort et quigt@ouvé sa persévérance.

Ce moment a permis a Maxime de reprendre confianclei et de terminer sur un moment
positif avec ce jeu. « Ouais apres on devra faisechrtes les plus difficiles du monde ! » A

linstant ou il a affirmé ceci, il paraissait exciet fier de jouer avec Lauranne.

6.3 Les difficultés / erreurs des éleves

Dans le jeu Rush Hour Junior, il n'y a pas vraim@’etreurs car tant que la voiture blanche
n’est pas hors du plan de jeu, on est dans lautsolde la situation probleme par essais-
erreurs. L'enfant sait qu’il doit réguler les démeents afin d’arriver a sortir la voiture du
plan de jeu. S'il fait beaucoup trop de déplacemeriest di a un manque de représentation
mentale des déplacements, une faible anticipatMostamment Eva, au défi 19, a fait
cinquante-sept déplacements, soit quarante-sixadémients de plus que le minimum prévu
pour résoudre la situation probléeme. Nous n’alldosc pas nous attarder sur les erreurs des

éleves dans ce jeu.

Concernant le jeu de I'Arche de Noé, les élevesearde la peine a déceler que s'’ils posaient
certaines pieces a un endroit laissant apparaésecdses isolées, ils ne pourraient poser
aucune autre piece. C’est souvent I'enseignante egtii intervenue pour déclencher le
raisonnement de ce probléme chez les éleves. ll& memarquaient que rarement d’eux-
mémes. Au défi 7, Lauranne laisse beaucoup de tsséss alors I'enseignante lui propose
de commencer par placer d’autres piéces avantidldades éléphants. Il est arrivé le méme
probleme quand ils posaient des pieces en dehgreages prevues. Au défi 4, c’est aussi
'enseignante qui a fait relever a Marc cette arreu[...] Tu vois la ca dépasse du bateau. Et

puis la aussi ».

D’autres fois, les éléves ne faisaient pas atteraideurs placements, les piéces d’'une méme
famille ne se touchaient pas. Au défi 7, I'enseigaalit a Lauranne : «[...] Le lion la il faut
corriger parce gqu’ils ne se touchent pas ». Soteadn : les deux piéces de la méme famille

ne se touchent pas.

Nous faisons I'hypothese que ces erreurs obsems@®sdues a un oubli des régles du jeu
surtout lors des premiers défis. Une autre causstsiie a de linattention de la part des
eléves ou un manque de contréle apres chaque pateour vérifier que les regles sont

toujours respectées.
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Lorsque les éléves posent des animaux avec latBemvers sur le jeu de I'Arche de Noé,
c’est peut-étre di a un manque de prise en conepitarthge que contient la piece manipulée.
C’est aussi un signe que I'éleve ne contrdle paosiplacement respecte les régles du jeu.
Les deux joueurs observés, au défi 4 de ce jeuplant une piéce avec la téte de I'animal

contre le bas du bateau.

Nous avons observé dans le jeu de Meta-Forms dgssthui disposaient les piéces sur le
plan de jeu sans ordre logique apparent. Cela itemstelon nous la difficulté principale que
les éléeves ont rencontrée en jouant. En effetegalg placement des piéces est une situation
probleme qui nécessite une réelle déduction d'médions. Pour étre en mesure de déduire
une information nouvelle a partir d’autres, il faldnc déja avoir placé certaines piéces. La
stratégie gagnante que nous avons trouvée estrdmeacer par placer les pieces dont les
indices sont certains. Prenons pour exemple le @édui se trouve dans I'annexe 9. Nous
nommons « indice certain » tout indice nous pernettle placer directement une piece, soit
toutes les formes a I'exception du triangle jaundierond rouge, dans ce défi. L'indice de
ces deux derniers est donc « incertain », car garder que celui-ci ne nous permet pas de
placer la piece au bon endroit, hormis par le [thddour ce défi, la stratégie gagnante est
donc de placer en premier les sept pieces dontindiges sont certains. Comparons
maintenant cette stratégie avec la résolution diuddgar Manon. L'éléve a placé en premier
le rond rouge, indice incertain. Cet indice luisk® trois possibilités, Manon I'a donc placé
sur 'une de ces trois cases, au hasard. Pareil [pqulacement du triangle jaune, donc une
fois qu’elle veut placer le carré bleu, elle edigsde de déplacer le triangle jaune. Nous avons
donc observé que Manon ne maitrise pas cette giga€’'est pareil pour Paul, au défi 7 qui
est pris dans un conflit, au sujet du placemernttale pieces sur la méme case.

Pour le jeu de Logik Ville, nous avons observé tpge éleves se sont assez rapidement
trouvés en difficulté. Une des raisons de leurdicdités est la mémorisation et la
compréhension des symboles sur les cartes défisefleh comme expliqué dans notre
chapitre sur la présentation des jeux, il existpt dgpes de symboles. Ceux-ci étant
schématisés, ils sont donc abstraits. Cette alisimaest pour nous une difficulté majeure
dans ce jeu. Il est difficile pour les éléves dessevenir de leur signification. Dés le défi 4,
Pierre a fait une erreur, que I'enseignante a pnééée comme liée au symbole « vaisin ».
Une fois la signification de ce symbole réexpligBérre a fait juste sans probleme. Nous
avons observe la méme difficulté chez Lisa au BéfEt nous avons remarque que cette

difficulté est récurrente, cat Manon €st/a nouveanfrontee.a /ce probleme lors de la

.I -"\'I .-:_
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résolution du défi 14. Nous pensons que si cetiuepersiste tant, c’est a cause du niveau
d’abstraction des symboles, I'éleve n'est pas clapdb se souvenir de sa signification en
seulement deux ou trois rencontres. Il faudra gusbit confronté a de nombreuses reprises
pour qu'il I'intériorise. Il est parfois méme aréwu’'un éléve confonde deux symboles, au
défi 14 de Pierre par exemple. La seconde dificoifjeure relevée pour ce jeu est le manque
de stratégie de relecture de la part des élevegffen la plupart du temps, I'éléve faisait le
défi et demandait a I'enseignante si c’était justd de suite aprés avoir fini, au défi 8 réalisé
par Pierre notamment. Et dans un deuxiéme tempst itécessaire que I'enseignante lui dise
gu’il y a une faute, pour qu’il reprenne les indicet corrige seul ses fautes. Pour dépasser
cette difficulté, le role de I'enseignant nous jtamimordial, car c’est lui qui sera le
médiateur entre I'éleve et les symboles. Intéressmus maintenant de plus prés au role de

celui-ci lors de la résolution de ces défis.

6.4 Le réle de I'enseignant-e

Lors de notre expérimentation, nous avons releusiglrs interventions de la part des
enseignantes. En analysant ces interventions, femsisavons classées en trois grandes
catégories. L'enseignant en tant que régulateueresf en charge de la validation /
invalidation et I'enseignant accompagnateur deVéldans son développement de la logique

en lui posant des questions métacognitives.

La régulation externe

Le temps que I'éleve découvre le jeu et intériolse regles, le réle de I'enseignant est
principalement celui d’un régulateur externe. Rda ©ious entendons que les interventions de
'enseignant vont réguler les actions de I'élévermine au défi 7 de Logik Ville réalisé par
Pierre, I'enseignante intervient pour rappeler ééle la signification d’'un indice. Nous
constatons que lors des premiers pas des élévaescdaneux, les enseignantes sont assez
présentes pour rappeler les regles du jeu. PoucH@& de Noé, lors du défi 4 avec Marc,
'enseignante a di rappeler que les familles neygr@upas se toucher en diagonale. Mais au
moins nous avons vu que Marc savait qu'il faut ¢ge animaux de la méme famille se
touchent. Un autre exemple de cette régulationreatimtervient lors du défi 4 de I'Arche de
Noé avec Lauranne. L’enseignante a passablemeadrgec premierement en demandant a
I'éleve de centrer son attention sur le jeu, demeient, elle a remarqué que les pieces
étaient mal placées au départ alors elle a avarrdnne et demandé de replacer les pieces

correctement. Si Lauranne avait mieux intériorise fiégles du jeu et anticipé le placement
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des pieces sur I'arche, peut-étre qu’elle auraitrébe d’elle-méme si elle avait placé juste les
pieces au départ. Grace a l'enseignante, elleafipiar résoudre le défi. L'enseignante
intervient une troisieme fois parce qu’elle voiediauranne a placé une piéce qui ne peut pas
aller a I'endroit ou elle I'a posée. Ici on imagigee Lauranne a besoin de I'enseignante pour
vérifier et valider ses manipulations. Elle n’a masore acquis le réflexe de se demander,
aprés chaque placement : « est-ce que cette pieitegster la ? ». Nous pensons donc qu’elle
n'est pas encore préte a anticiper les placemdéils. est encore tres dépendante de la
manipulation. Quatriemement, I'enseignante intervaussi pour lui remémorer les regles de
ce jeu. En lui rappelant qu’il ne doit pas y avdé case vide sur I'arche, I'enseignante lui
apprend aussi a s’autovalider pour les prochaifis.diistement, intéressons-nous au role de
I'enseignant lors de la validation.

La validation / invalidation

Le second réle de I'enseignant dans ces jeux esfaliger ou non la solution trouvée par
I'éleve. Petite précision a apporter, dans le cadraotre experimentation, nous n’avions pas
expliqué aux éleves ou se trouvaient les solutitassdéfis pour s’autocorriger. Nous pensons
gu’ils auraient été tentés de les copier sans peeta peine de résoudre ces situations
problemes. Au défi 8 de Logik Ville réalisé par ikég nous voyons bien que I'éleve place les
personnages et attend la validation ou l'invalmlatde I'enseignante. Pour le défi 7 de
'Arche de Noé réalisé par Lauranne, nous avongrBsque I'enseignante accompagne
I'éleve dans sa performance en validant ses plagesmEenseignante dit : « ouais d’accord.
Le lion la il faut corriger parce gu’ils ne se thent pas ». On voit donc qu’elle valide le
placement de I'éléphant puis invalide le positioneat du lion. Nous avons observé que
parfois I'enseignante invalide de maniére implicifeujours dans ce méme défi, quand elle
dit a Lauranne : « est-ce que tu peux laisser eag gieces comme ¢a ? », cela sous-entend
gue ce n’est pas possible, mais I'enseignante he &pas dit clairement. Cette intervention

peut créer un malentendu.

En analysant, nous avons remarqué que parfois &&te qui demande la validation de
'enseignante. Prenons I'exemple de Marc pour & déde I'Arche de Noé. Apres que
I'enseignante lui a montré que certaines pieceasigmt du bateau, Marc tente de replacer les
pieces. Une fois qu’il a remis la lionne sur lerplde jeu, c’est lui qui demande a
'enseignante si ¢ca dépasse. Celle-ci confirmesale ¢ca dépasse. Pour que I'éleve prenne
de l'autonomie et confiance en lui, nous pensond qtaurait peut-étre pas fallu que

I'enseignante invalide d’elle-méme, mais demandléléve ce qu’il en pensait. Dans ce cas,
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nous penchons vers le troisieme réle de I'enseigobserve, celui de poser des questions a

I'éleve pour I'aider dans le développement de sisonnement logique.

Le questionnement métacognitif
La troisieme catégorie du rbéle de I'enseignant @glles interventions qui permettent a
I'éleve de développer sa pensée logique, se pesequkstions. Cette catégorie est selon nous
la plus intéressante, car I'éleve bénéficie ded€ade I'enseignant pour développer son
raisonnement. Alors que dans les deux premieresyoaes, on peut dire que le réle de
'enseignant n’est pas primordial, I'éléve est nalement capable de prendre en charge ce
réle, apres un premier temps d’accompagnement. &u I de Meta-Forms réalisé par
Manon, nous voyons que l'enseignante lui pose wmestepn au sujet du placement du
triangle jaune. Son but était de débattre de latede de I'indice, mais I'éleve n’en a pas saisi
I'enjeu et a répondu qu’on verra bien a la finai placement est correct. Ceci est un exemple
gui montre que les interventions de I'enseignansoret pas toujours a la portée de I'éléve.
Maintenant, prenons un exemple qui a permis avi&lde développer son raisonnement, le
défi 7 de Meta-Forms réalisé par Paul. L'enseigndnit a expliqué I'indice en lui disant :
«ici c'est occupé, donc il va la ». Cette déducta ensuite été reprise naturellement par
I'éléve au défi 9.
Lisons maintenant un extrait d’observation avedidatqui jouait au défi 20 de Rush Hour :

Nathan : Il faut que je bouge la bleue !

Enseignante :  Pour pouvoir bouger la bleue, ts bouger quoi ?

Nathan déplace le véhicule jaune en disant «-tke

Le fait que I'éleve nous dise qu'il faut bougewtaiture bleue, nous informe sur I'idée qu'il a
en téte et peut-étre méme que ca veut dire impiient « aide-moi ! ». C’est la raison qui a
pousseé I'enseignante a lui poser une question [oder dans son raisonnement. La question
posée nous semble intéressante, car elle amerseibmante a vérifier si I'éléve a compris
l'incidence que peut avoir une voiture sur une @uqu’il est parfois nécessaire de déplacer

d’autres voitures pour arriver a ses fins.

L’enseignante est également intervenue lorsqueeVielse trouvait dans une situation
d’'impasse dans le jeu. Ci-dessous, un extrait sidugton du défi 19 de Rush Hour par Eva :
Elle bouge environ six fois de haut en bas le audbijaune qui est a la verticale et dit :

« raaah ».
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Enseignante : Comment est-ce que tu pourrais faifu as envie de descendre, tu as
envie gu'il soit plus bas, ce camion-la, le jaun&l@rs laisse-le. (L’enseignante remet

le camion comme il est sur la photo.) Comment esjte tu pourrais faire ?

L’enseignante intervient souvent aussi quand edpescoit que I'éleve n’arrive pas a ce
gu’elle aimerait. Par exemple Eva s’est expriméefasant «raaah » d’'un ton énervé,
I'enseignante s’est alors approchée d’elle. Elleplose une question métacognitive pour

inciter I'éleve a observer, réfléchir un moment lsusituation et anticiper ses déplacements.

L’enseignante peut étre présente pour prendre angehle questionnement aidant a la
résolution des situations problemes. Ci-dessousxemple de questionnement ayant pour but

I'autovalidation avec le défi 5 de I’Arche de Noé :

Enseignante : Est-ce que cette girafe (3), tunaaula laisser ici ?
Marc : Non.
Enseignante : Pourquoi ?

Marc : Parce que c¢a va pas marcher.

Il enléve la girafe et place des autres piecesuifsl revient avec la girafe 3 et il se
rend compte qu’il devra de nouveau la placer diaviait posée au départ. Bien qu'il
sache gue c¢a ne peut pas étre juste parce quiilayuame case isolée sur le plan de jeu. Il

dit : « ca recommence comme avant ».

Au défi 5 de I'Arche de Noé, I'enseignante est eaqurésente pour aider Marc a se poser la
qguestion : « est-ce que cette piece, je peux tsdaiici ». Il a posé la piéce sans vérifier
autour de celle-ci si vraiment elle avait un emetaent approprié. Dans ce passage, faisons
un lien avec la zone proximale de développememnfant a encore besoin de I'adulte pour
prendre en charge son questionnement, l'aider r@gder dans la tache, dans le but de lui
apprendre qu’a chaque placement, il faut vérifi€#oq ne laisse pas de case isolée que nous
ne pourrons pas combler. Un moment apres, l'enasign lui pose une question
métacognitive : « comment est-ce que tu peux fpoer qu'il y ait de la place pour le
mettre sans forcément tout enlever ? ». Elle esdmieelancer la réflexion de Marc mais il

décide de recommencer depuis le début.

Maintenant que nous avons ressorti les pointsliesipiportants de notre expérimentation en

les analysant, il est temps de passer a la conaluka notre travail de recherche.
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7. Conclusion

A I'école primaire et particuliéerement lors des xiguemiéeres années, le jeu occupe une place
centrale dans les apprentissages. A partir de ostatoet de différentes pratiques observées,
nous nous sommes demandé si ces jeux développerbdgeétences chez les éléves. Nous
avions pour guestion principale de notre rechereh®uels objectifs d’apprentissage du plan
d’études romand peuvent étre développés par lesfigrace a I'utilisation de ces jeux de
logique ? ». Pour répondre a cette question, nomss rsommes intéressées aux jeux
individuels de logiqgue en mathématiques, et noasmigwnene I'enquéte dans deux classes de
1-2 HarmoS. Nous avons proposé quatre jeux, deuglasse : Rush Hour Junior, I’Arche de
Noé, Logik Ville et Meta-Forms. Nos hypothéses dipait étaient que ces jeux sont
compatibles avec le plan d’études romand, qu’'iletifopent les capacités transversales des
eléves et qu'avec de I'entrainement, ils permettientdévelopper le raisonnement logique du
joueur. Pour essayer de valider nos hypothéses awons choisi de faire une recherche
gualitative en observant un échantillon restreigtédes mais en nous intéressant de prés a
leurs procédures. Nous avons également analyséquesre jeux choisis pour cette
expérimentation, afin d’en ressortir les compétendae PER travaillées. Cette analyse
préalable nous parait essentielle, car il est itapbrde connaitre le jeu et quels objectifs il

développe, avant de le proposer aux éleves.

Suite a ces analyses, nous avons observé nos glwes et nous avons comparé nos
hypothéses de départ avec les résultats obtengssgiNtire jeux sont PER compatibles, car les
éléves ont développé leurs capacités de résoldoproblémes, leur formation générale et
leurs capacités transversales telles que les gigaté'apprentissages ou la pensée créatrice.
Ces jeux ont donc toute leur place a I'école pnimaCependant, ils ne constituent pas
I'activité maitresse des enfants de cet age, idest important de laisser une place centrale

aux jeux symboliques.

Grace a notre expérimentation, nous avons priscocamse de I'importance et du réle que joue
la manipulation d'objets. Celle-ci aide le joueurcaoudre le défi et amene I'éléve a anticiper
ses actions. Si I'enseignant observe un éléve jausira accés a sa capacité de raisonnement
grace aux manipulations. Nous avons remarqué quéléves sont capables de s'initier au
raisonnement hypothético-déductif, indicateur duettippement logique. Pour que I'éléve
développe son raisonnement logique par ce typeuwegt qu’il soit conscient de ses actions,

'enseignant joue également un réle important.oit grévoir I'utilisation des jeux en classe,
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et ne pas simplement les mettre a disposition @ee® Il a également un réle a jouer en tant
gue médiateur entre I'éleve et le jeu, pour rappelsignification des symboles, la régle du
jeu ou l'aider dans la prise de conscience de amomnement. Cependant, ces interventions
demandent a I'enseignant de consacrer un certaipsted guider les éléves dans ces jeux.
Sans tomber dans la dérive d'un guidage trop fbest nécessaire de laisser du temps a
I'éleve afin qu'il apprenne a persévérer, a chartaesolution par lui-méme et a s'impliquer

dans la résolution de problémes.

Ce mémoire professionnel nous a permis de charges représentation de l'utilisation des
jeux de logique individuels, et les jeux en géné@s jeux de logique sont totalement
adaptés au PER et ils permettent a nos élevesvadogper de réelles compétences. Grace a
notre expérimentation, nous avons également pnisatence de la difficulté a percevoir le
raisonnement logique d’un éleve. Pour atteindreplesessus de pensée d'un éleve, nous
avons mis en ceuvre plusieurs stratégies, commesdightion de I'éléve, ses manipulations,
le questionnement métacognitif, etc. Cependang pednd du temps et il n’est pas toujours
facile de le prendre lorsque nous avons une clasde&re a gérer. Lors de notre
expérimentation, nous nous sommes rendu compta dificulté de I'utilisation de ces jeux
sur le point de la gestion de la classe. En effethaque éléve dé€™ HarmoS réalise un défi
différent, I'enseignant a environ dix éleves a agpagner en méme temps dans leur
résolution. Il nous semble donc important de dgyato I'autonomie des éléves a travers ces
jeux pour les défis qui ne reflétent pas de diffesi pour eux. Nous nous sommes aussi rendu
compte que ce type de jeu développe la capacitéaaaluation des éléves ainsi que leur
estime de soi. Arrivant a la fin de notre mémoinee question nous est apparue. Comment
aider un éleve a jouer a ce type de jeu s’il nevieopas la motivation intrinseque, ne

persévere pas, est face a trop de difficultés;iba sne faible estime de lui-méme ?

Nous espérons que notre recherche puisse profitauéres personnes et qu’elle permettra de
modifier leurs représentations de l'utilisation gesx en classe. Et si nous pouvions vous
donner un conseil, une chose primordiale a retgoirez aux jeux avant de les présenter aux

éleves !
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Annexe 1

Analyse des défis de Rush Hour

Le tableau ci-dessous présente une analyse plaglétdu jeu par défis, il n'y a pas d'ordre dealétion

proposeé car la solution la plus rapide est éceteigre les cartes des défis. Certains défis myrént pas parce

gu’il n’y a rien de particulier a relever. Nous woproposons principalement des débuts de raisonmezheles

conseils pour débloquer les situations.

eu.

er

par

ce
Utant

Défis | Commentaires, observations, stratégies proposées

3 Réflexion possible du joueur : « des véhicules famtrune ligne et donc je ne peux rien déplac
part la blanche (le glacier) : que faire ? »

4 Réflexion possible : « que faire ? Il y a deux égrcomplétes de véhicules mais je peux quand nméme
bouger deux véhicules. » Choisir le bon véhicule.
Il faut revenir sur ses déplacements, c'est-a-diéplacer une deuxiéme fois les véhicules afin de
pouvoir sortir la blanche.

7 La voiture blanche est bloquée par d’autres véaguk Comment la libérer ? »
Pour pouvoir bouger les jaunes il faut penser dadép les deux rouges avant.

10 La blanche est bloguée dans une file. I| commengavoir beaucoup de voitures sur le plan de
C’est la premiere fois ou on en compte neuf.
Ne pas descendre la rouge jusqu’en bas et la podicdoit pas aller tout a gauche afin que les ftrois
grands véhicules puissent étre paralléles.

14 Descendre la rouge pour avancer la blanche (X)d&fidescendre la verte.

16 La blanche est bloquée entre deux grands véhicules.
Penser a déplacer la verte pour faire la place lpoiolette.

18 La voiture verte géne ! On ne pense pas a déplaceéhicule jaune horizontal (O) pour mon
encore plus haut la voiture verte.
Il serait intéressant d’observer les éléves jouee @éfi ou un des deux suivants pour voir comnjent
ils arrivent a résoudre.

19 Situation de départ : aucun véhicule ne peut &madé jusqu’au bout du plan de jeu. On ne pense
pas a déplacer la verte pour faire la place awuéhjaune (Q).

20 Attention a bien réfléchir car des voitures sowigoiées !

22 Ce niveau parait difficile : il faut déplacer beaup de fois les voitures en avancant petit bout
petit bout.

23 Il serait intéressant d’observer les éléves céaut faire des allers-retours en un minimum de dquz
déplacements.

26 Le véhicule rouge et la voiture de police bloguargituation. Il faut donc penser a déplacer laurei
vert clair afin de pouvoir mettre la rose dansdmm@n haut a gauche.

27 Micro-objectifs pour débloquer la situation probm
1. Descendre la voiture vert clair avant de boulgutres voitures.
2. Bouger la brune dans le coin en bas a droite.
3. Bouger la voiture de police (D) dans le coirhant a gauche.

28 La voiture violette (E) bloque le chemin au camionge. Il faut alors monter la bleue et la pol
pour pouvoir mettre les deux violettes (B et Epache. C'est la premiéere fois que ¢a demande a
de déplacements (vingt-et-un au minimum).

30 Important de bien observer avant de faire des dépiants inutiles ! Car les véhicules a trois cage)
peuvent pas étre en haut pour laisser passer ikeseset des petites voitures bloquent en bas.

32 Il faut penser a monter la voiture de police (3)gu'en haut pour débloquer la situation.

34 Pour pouvoir sortir la voiture blanche (X) il fagtie les deux grands véhicules du haut soie

gauche (O et P).
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Annexe 2

Analyse des défis de I’Arche de Noé

Vous trouverez dans le tableau ci-dessous, une énation des possibilités de placement de certgirexes.

Lorsqu’il y a une liste commencant par des letttesprdre de placement des piéces sur I'archerepbpé afin

de faciliter la résolution des défis par le joudRarfois, des stratégies sont proposées et nogeug de faire

des collectifs avec les éléves. Pour vous simplificompréhension de I'analyse des défis nous poojsosons

une légende des piéces du jeu en page 26.

Défis

Propositions d’ordre de placement des pieces nombre de possibilités de placement des piéces.

1

a) une possibilité de placement pour la girafe 2leppopotame 2

b) réflexion entre la lionne et les éléphants : él@pBaune seule possibilité de placement.
c) lionne

d) éléphant 2

a) une seule possibilité pour I'hippopotame 3, girafet lionne.
b) zebre debout : une seule possibilité aprés avaaépla girafe 2 (déduction).
¢) lionne et éléphant 3

a) lionne : une seule possibilité sinon il y a unescasi n'est pas utilisée, éléphant 2 une possbilit
b) hippopotame 3
¢) déduction girafe 2 et zebre debout

a) éléphant 3 : une possibilité de placement

b) aprés réflexion ou essais, la girafe 3 ne peut gllga une place sinon on ne peut pas mettre le

zébre rouge ou alors il y aura une case isolée.
¢) déduction que le zébre debout va sous le zébrénéafn de laisser la place pour la famille jaun

a) hippopotame 3 qu’une possibilité

b) girafe 3 : on déduit qu'il faut la mettre a gauahe la girafe 2 parce que sinon il n'y a pas
famille qui puisse aller a droite.

¢) lion : une possibilité

d) zébre debout déduction qu'il va en bas du zébrelwau

e) famille éléphant peut étre placée.

Il serait intéressant de faire un collectif poungwser aux éléves les stratégies suivantes :
e commencer par poser les pieces ou il n'y a qu'@uespossibilité de placement.
e d'abord finir de placer les familles déja présemteis les autres.

a) lionne : une seule possibilité de placement.

b) quatre possibilités pour I'éléphant 2 donc essdgeplacer les autres pieces : s’occuper de laep)
libre de gauche (d'apres les formes des piécest lge zebres qui vont y aller).
Lien entre la forme des piéces et les cases libres.

¢) déduction pour la girafe 3 : tout en bas car paglaee ou alors on doit laisser des cases isolée
plan de jeu.

d) placement de I'éléphant 2 et |a girafe 2.

e.

de

arti

Ce n’'est pas simple de trouver par quelle familemmencer.

a) lion : une possibilité de placement sinon on ladse cases isolées.
b) girafe 3 : va a droite sinon les zébres ne se &nighas.

c) zébre debout : placement par élimination.

d) hippopotame 3 : va en bas sinon il y aura des daskE®s.

e) placement de la famille éléphant.

Au départ il n'y a pas de piéce qu’on peut placgrisshésitation !

Besoin de réfléchir, anticiper la place que prenagee animal et regarder autour de chaque piece que

I'on dépose s'il N’y aura pas de case isolée.
Il serait intéressant d’observer les stratégiesitages en les leur faisant verbaliser en collectif
a) hippopotame 3 : une possibilité sinon il y aura case isolée.
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b) girafe 2 : une possibilité sinon il y aura des saselées selon les formes a disposition.
c) zébre debout : une seule possibilité sinon il yaales cases isolées.

d) placement de la lionne

e) placement de la famille éléphant

Départ comme le numéro 8.

- hippopotame 2 : deux possibilités

- girafe 3 : deux possibilités car a la troisienosgbilité il y aurait une case isolée.
- zébre debout : deux possibilités

- éléphant 3 : trois possibilités sinon la quateelaisserait trois cases isolées dans lesquellesegn
saurait pas quel animal poser.
- essais de placement du lion et de la lionne x gmssibilités pour la lionne sinon il y a des sase
isolées donc commencer par ¢a !

- essais pour le lion : une ou deux possibilitésrske placement de la lionne.

- girafe 3, zebre debout, éléphant 3 : placemextitet sinon il y a une case isolée.
- hippopotame 2 : déduction

Peut-étre faire un collectif sur ce défi ou traleaibvec le joueur parce que c’est une des premfére
que le défi demande de faire des essais. En @&ffég,a pas un endroit ol I'on peut étre sir ga'y a
gu’une seule possibilité pour une piece.

10

a) lionne : en haut a gauche sinon il y aura une isadée.
b) girafe 3 : une possibilité car si on la met en lasaura des cases isolées pour les piéces testan
c) famille zébre

d) famille hippopotame : deux possibilités
e) éléphant 3

11

a) girafe 2 : une seule possibilité sinon il y a adea cases isolées.

b) famille zebre va en bas car c’est la seule qus pieces adaptées a I'espace disponible.

c) essais pour placer les familles jaune et tt@léour la lionne il y a une seule possibiligesstade
du jeu (encastrement des pieces).

12

a) girafe 2 : une possibilité
éléphant 2 : quatre possibilités (y revenir plud}ta
b) zebre couché : une possibilité sinon il y auracame isolée.
c) famille hippopotame : une possibilité sinon il yawne case isolée.
d) famille jaune : en haut sinon il y aura une casté&s (déduction).
e) éléphant 2

13

Analyse de la situation de départ :
- hippopotame 3 : une possibilité
- girafe 3 : trois possibilités

- faire des essais pour les autres familles : fafgi3 va a droite sinon il y a des cases isolées|s
possibilité de mettre une famille compléte.

- famille zébre va entre les girafes (déduction).
- essais pour les familles jaune et violette.

14

Analyse de la situation de départ :
a) girafe 3 : une possibilité sinon il y a une casdéis.
b) hippopotame 3 : deux possibilités mais une blogyed.
Réfléchir et questionner les éléves :

* ou puis-je placer telle ou telle piece ?

e suivant les piéces que j'ai a disposition, estieément possible de la mettre a cet endroit 7
c) éléphant 3 : deux possibilités mais une sfuletionne sinon aucune famille ne peut aller atero
d) placer la famille zeébre
e) famille jaune

15

Analyse de la situation de départ :
- lionne : trois possibilités
- éléphant 3 : deux possibilités sinon il y a deses isolées.
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a) girafe 3 : une possibilité

b) éléphant 3 : une possibilité sinon il y auna gase isolée.
c) lionne : une possibilité

d) déduction, essais pour les familles zébrepgtdpotame.

16

- lionne : deux possibilités

- zébre couché : deux possibilités pour la gaughdroite ce n'est pas possible sinon il y aura
cases isolées.

a) hippopotame 3 : une possibilité

b) lionne : une possibilité

c) essais pour trouver quelle famille va todtaite.

des

17

On voit tout de suite qu’entre les deux piéceséddacce sera une piece de deux cases mais laqy
La jaune ou la bleue ?

Trois possibilités pour chaque piece jaune et béepkacer
Essayer !

elle ?

18

Essayer
Eléphant 3 : deux possibilités, au-dessus et a @étééléphant 2. Si on le place a c6té et quetg
impossible de placer la famille girafe alors on ft@éphant 3 au-dessus.

es

19

- éléphant 2 : neuf possibilités
a) lionne : une possibilité sinon il y aura une casdée.
b) famille girafe : une possibilité sinon il y a dexses isolées.
c) famille zébre : une possibilité
famille hippopotame, une possibilité

20

- hippopotame 3 : quatre possibilités

Situation intéressante pour I'éléphant 3 : & vueeitil y aurait six possibilités mais en observaien
suivant la forme des piéces a disposition il n'gue deux possibilités. Puis en essayant, on se
compte qu'il n'y a plus qu’un seul placement pokesitEssayer

rend

21

- éléphant 2 : trois possibilités sinon il y aues @¢ases isolées
- zébre couché : huit possibilités
Faire des essais en placant d’abord la famillegdases.

22

Vraiment pas facile ! Y a-t-il une autre stratégienettre en place ? Nous pensons que non maisti
commencer par les bonnes piéces ou le bon cotérded.

- hippopotame 2 : trois possibilités

- éléphant 2 : sept possibilités

Faire des essais.

fa

23

Beaucoup de combinaisons possibles ! Ca demandexd&onnaitre la forme des piéces et d’antici
dans sa téte afin de pouvoir résoudre facilement.

per

24

Beaucoup de possibilités. Essayer.

- hippopotame 2 : deux possibilités sinon il y atdea cases isolées.

- éléphant 2: une possibilité sinon il y aura deses isolées d’'aprés les formes des piec
disposition.

es a

25

- lionne : une possibilité si on anticipe bien.
- hippopotame 2 : quatre possibilités
Essayer

26

- hippopotame 3 : deux possibilités
Essayer

27

Essayer de placer par groupe de famille.

28

- girafe 2 : quatre possibilités
- hippopotame 2 : trois possibilités
Essayer

29

- famille girafe : deux possibilités
- famille éléphant : deux possibilités

- famille jaune : quatre possibilités
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Essayer

30 - hippopotame 3 : deux possibilités
- éléphant 2 : sept possibilités
Essayer
31 Essayer de placer les piéces par groupe de famille.
Ce n'est pas facile. Ca dépend par quoi et ou ameence.
32 - hippopotame 2 : deux possibilités
Essayer de placer par famille.
33 - zébre debout : deux possibilités
- hippopotame 3 : trois possibilités
Essayer. Tous les défis suivants sont a résoudréggaessais.
34 - lionne : deux possibilités
- hippopotame 3 : cing possibilités
35 - girafe 3 : deux possibilités
36 - hippopotame 3 : quatre possibilités
- lionne : deux possibilités
37 - z&ébre couché : deux possibilités en anticipagn bi
- hippopotame 2 : quatre possibilités
38 - lion : quatre possibilités
39 - hippopotame 2 : trois possibilités
40 - hippopotame 3 : deux possibilités
41 - éléphant 3 : trois possibilités
42 - éléphant 3 : quatre possibilités
43 - z&bre couché : deux possibilités
- hippopotame 3 : quatre possibilités
44 - lionne : deux possibilités
- girafe 3 : quatre possibilités
45 - hippopotame 3 : trois possibilités
46 - éléphant 2 : onze possibilités mais il faut lacglr dans I'encastrement de la trompe de I'élépBa
sinon il y aura des cases isolées.
47 - hippopotame 3 : six possibilités
48 - zébre couché : huit possibilités
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Annexe 3

http://ludomax.canalblog.com/arc
hives/2007/08/22/5967169.html

facile

Feuille de route

Evalue le niveau de difficulté de chaque niveau.

difficile

5 ] O EurFaE

[
N
w

5] O EuEaE
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facile

difficile

(191

@)

[N

4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
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Annexe 4

http://planetejeux.ca/magasin/ind
ex.php?route=product/product&p
roduct_id=1770

Feuille de route

Evalue le niveau de difficulté de chaque niveau.

difficile

I

[

I

88




facile

difficile

(191

4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |
4 | 5 |

89

20|

26)|

(28)]

)

(36)|

(38)|

(40) |




Annexe 5

Rush Hour Junior, cartes des défis observés

RUSHHBURD &U&MHJ@U&. R;LISHH@UR:.

: .

RMHHM JEUSHM@U MHM@U&.




L’Arche de Noé, cartes des défis observés
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Annexe 6

Exemples de jeux de type SmartGames

Bahuts Malins

Cache-Cache Pirates

Mystero

Camelot Junior

http://chezlulu.eklablog.fr/5-jeux-de-logique-
et-de-reflexior-pour-l-anne+al11905392
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e

Architek

[[%_| omon

[

http://www.alechelledumonde.com/produits/architek-
boite-en-carton--id1106.htm|

Formes
o0 MAOHA
ey formes - shapes - formen - formas @
http://www.cultura.com/eduludo-formes-eduludo-fosr3@70900083004.html
Architecto

http://www.renaud-
bray.com/Jeux_Produit.aspx?id=684184&def=Architd¢é@CARCHJEU
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Annexe 7

Feville de route: Logik Ville

Be

@

Prenom :

@

http://www.espritjeu.com/jeux-
de-plateau/jeux-de-reflexion-
tactique/logikville.html

®

Facile Difficile Facile Difficile Facile Difficile
1 4 1 4 1 4

Facile bifficile Facile Difficile Facile Difficile
1 4 1 4 1 4

Facile Difficile Facile Difficile Facile Difficile
1 4 1 4 1 4

Facile Difficile Facile bifficile Facile Difficile
1 4 1 4 1 4




Feville de route: Logik Ville

&
7 )
N -
: i
1 t
I|

Prénom :

http://www.espritjeu.com/jeux-
de-plateau/jeux-de-reflexion-
tactique/logikville.html

(19

Facile Difficile Facile Difficile  Facile Difficile
1 4 1 4 1 |2 (3 |4

Facile Difficile Facile Difficile  Facile Difficile
1 4 1 4 1 P 3 4

Facile Difficile Facile Difficile  Facile Difficile
1 4 1 4 1 |12 |3 |4

(2) (=) D

Facile Difficile Facile Difficile Facile Difficile

1 4 1 4 1 (2 |3 |4



http://www.rapport-gratuit.com/

Annexe 8

Feuille de route Meta-Forms

@®

Prenom :

- META-FORMS

http://iwww.400coups.ch/meta-forms.html

(2)

3

Facile Difficile Facile Difficile Facile Difficile
1 pa 3 4 1 3 4 1 pa 3 4

Facile Difficile Facile Difficile Facile Difficile
1 |2 [3 [4 1 |2 [3 [4 1 |2 [3 |4

Facile Difficile Facile Difficile Facile Difficile
1 |12 |3 |4 1 (2 |3 |4 1 (2 |3 |4

Facile Difficile Facile Difficile Facile Difficile
1 |2 |3 |4 1 (2 |3 |4 1 (2 |3 |4
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Feuille de route Meta-Forms

O,

Facile Difficile
1 4

Facile Difficile
1 4

Facile Difficile
1 4

Facile Difficile
1 4

Prenom :

: META-FORMS

http://www.400coups.ch/meta-forms.html

15

Facile Difficile  Facile Difficile
1 3 |4 1 3 |4
Facile Difficile Facile Difficile

1 3 |4 1 3 |4

Facile Difficile  Facile Difficile

1 3 |4 1 3 |4
Facile Difficile  Facile Difficile
1 3 |4 1 3 |4
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Annexe 9

Logik Ville, cartes des défis observés
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Meta-Forms, cartes des défis observés
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Résumé

Avant son entrée a I'école, I'enfant passe unedggrartie de son temps a jouer. En effet, le
jeu a un réle central dans le développement deafgn En intégrant I'école, ce besoin

persiste ce qui explique que dans les classesterdanune grande place lui est dédiée. Il y a
les jeux symboliques, mais aussi des jeux de reBlest a petit, ces derniers ont des visées
pédagogiques qui se précisent, comme apprendrepteq reconnaitre les lettres, etc. Nous
nous sommes interrogées sur la place du jeu, pliEgiérement des jeux de mathématiques

chez les éléves de 1-2 HarmoS.

Lors de nos stages, nous avons constaté que lesdeulogique individuels de type
SmartGames sont souvent utilisés sans viser desrdfgsages spécifiques. Nous avons donc
décidé d’explorer quatre jeux : Rush Hour Junitkrdhe de Noé, Logik Ville et Meta-
Forms. Notre expérimentation s’est déroulée danx déasses et nous avons observé plus
particulierement quelques éléves. Le but était éefier quels objectifs du plan d’études

romand sont développés grace a ces jeux.

En observant nos éleves jouer, nous avons vitecgtitontées au fait que leur raisonnement
logique n’est pas facile a voir. Nous avons donéinos observations sur la manipulation
gue les éleves faisaient en jouant, et cela nqesrais d’atteindre leur raisonnement logique.
Un autre point important qui est ressorti de noslymes est I'importance du rble de

'enseignant. En effet, celui-ci a un rble a joymur accompagner les éléves dans leurs

démarches.

Mots-clés

Jeu — Logique — Manipulation — Situation péoe — Apprentissages — Cycle 1
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