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 INITIATION AU PROJET MATH-GAMES 

Utiliser les jeux pour développer le savoir compter 

Les jeux peuvent aider les apprenants à pratiquer leurs compétences en appariement, comptage et calcul : 

doublement, addition, soustraction et tableaux. Certains jeux combinent ces compétences avec de la stratégie, ce qui 

peut aider les apprenants à développer leurs compétences en matière de résolution de problèmes. Les jeux de plateau 

pour enfants ou dominos peuvent être utilisés en famille pour améliorer les compétences en calcul. Parmi les jeux pour 

adultes, on compte bingo, dominos, jeux de cartes, jeux de stratégie tels backgammon, et des jeux traditionnels tels 

Oware et Ayo, qui sont maintenant disponibles sur le marché. 

9ȄǘǊŀƛǘ Řǳ ά!Řǳƭǘ bǳƳŜǊŀŎȅ /ƻǊŜ /ǳǊǊƛŎǳƭǳƳέΣ [ƻƴŘǊŜǎΣ нллм 

tƭǳǎ ŘŜ мо҈ ŘŜǎ 9ǳǊƻǇŞŜƴǎ ƴŜ ǎŀǾŜƴǘ ƭƛǊŜΣ ŞŎǊƛǊŜ ƻǳ ŎƻƳǇǘŜǊΦ [Ω¦9 ŀ ŘƻƴŎ ŀǎǎǳƳŞ ŎƻƳƳŜ ƻōƧŜŎǘƛŦ ŘΩȅ remédier et diminuer le 

nombre de personnes faiblement qualifiés. Le projet Math-D!a9{ ǎΩƛƴǎŎǊƛǘ Řŀƴǎ ŎŜ ŎŀŘǊŜΦ {ƻƴ ǘƛǘǊŜ Ŝǎǘ ŜȄǇƭƛŎƛǘŜΥ « Math-Games  ς 

WŜǳȄ Ŝǘ ƳŀǘƘǎ Řŀƴǎ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŀŘǳƭǘŜǎ - recueil, recommandations et cours pour des méthodes de développement des 

compétences en calcul à partir de jeux ». Le projet créera des livres et polycopiés, tel ce guide accompagné de recommandations, 

qui devrait répondre en neuf langues aux questions suivantes:  

1. /ƻƳƳŜƴǘ ǊŞŘǳƛǊŜ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘΩŀŘǳƭǘŜǎ ǎƻǳǎ-ǉǳŀƭƛŦƛŞǎ ŀŦƛƴ ŘŜ ǇǊƻƳƻǳǾƻƛǊ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ǎƻŎƛŀƭŜ Ŝǘ la participation dans notre 

société ? 

2. /ƻƳƳŜƴǘ ŀǳƎƳŜƴǘŜǊ ƭŜǎ ƛƴŎƛǘŀǘƛƻƴǎ Ł ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜǎ ŀŘǳƭǘŜǎ ǇŀǊ ƭŜǎ ƧŜǳȄΚ 

3. /ƻƳƳŜƴǘ ƻŦŦǊƛǊ ŘŜǎ ƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŞǎ ƛƴŘƛǾƛŘǳŀƭƛǎŞŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŀǳȄ ƛƴŘƛǾƛŘǳǎ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ? 

4. /ƻƳƳŜƴǘ ŘƛŦŦǳǎŜǊ ƭŜǎ ƛƴŦƻǎ ǎǳǊ ƭΩaccès aux services de formation des adultes ?  

5. Comment préserver les jeux traditionnels connus de divers pays? 

À ces questions, les réponses du projet Math-GAMES seront:  

1: bƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ǊŞŘǳƛǊŜ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘΩŀŘǳƭǘŜǎ ǎƻǳǎ-ǉǳŀƭƛŦƛŞǎΣ ǇǊƻƳƻǳǾƻƛǊ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ sociale et la participation au sein 
ŘŜ ƴƻǘǊŜ ǎƻŎƛŞǘŞ Ŝƴ Řƻƴƴŀƴǘ Ł ŎŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ŎŜ Řƻƴǘ ƛƭǎ ƻƴǘ ōŜǎƻƛƴ Řŀƴǎ ƭŜǳǊǎ ŜƳǇƭƻƛǎ ƻǳ Řŀƴǎ 
ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŘƻƳŀƛƴŜǎ ŘŜ ƭŜǳǊ ǾƛŜΦ Lƭǎ ǎƻƴǘ ƴƻƳōǊŜǳȄ Ł ƴŜ Ǉŀǎ ǾƻǳƭƻƛǊ ŀŘƳŜǘǘǊŜ ƭŜǳǊǎ ŘŞŦƛŎƛǘǎ Ŝƴ ƳŀǘƛŝǊŜ ŘŜ lecture, 
ŞŎǊƛǘǳǊŜ Ŝǘ ŀǊƛǘƘƳŞǘƛǉǳŜΦ Lƭ ǎΩŜƴǎǳƛǘ ƭŜǳǊ ǊŜǘǊŀƛǘ ŘŜ ƭŀ ǾƛŜ ǎƻŎƛŀƭŜΦ 9ƴ ǊŜƴƻǳǾŜƭŀƴǘ Ŝǘ ƳŜǘǘŀƴǘ Ł ƧƻǳǊ ǎŜǎ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎΣ 
on rehausse la confiance en soi et on trouve une meilleure place en société. Ce processus de mise à jour des 
connaissances pŜǊŘǳŜǎ ǎŜ ŘŞǊƻǳƭŜ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǇǊŀǘƛǉǳŜ Ŝƴ ƎǊƻǳǇŜΣ ǎŀƴǎ ŎƻƴǘǊŀƛƴǘŜ Ƴŀƛǎ Ŝƴ ǇǊŜƴŀƴǘ Řǳ 
ǇƭŀƛǎƛǊΦ [ŀ ŎƻƴŦƛŀƴŎŜ ǊŜǘǊƻǳǾŞŜ Ŝǘ ƭŜ Ŧŀƛǘ ŘŜ ǎΩŀƳǳǎŜǊ Řŀƴǎ ǳƴ ƎǊƻǳǇŜ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ Ł ōŜŀǳŎƻǳǇ ŘŜ ƎŜƴǎ ŘŜ ǇŀǊǘƛŎƛǇŜǊ ŘŜ 
nouveau à la vie en société.  

2: Nous pouvons accroître la 
motivation des adultes par le 
Ŧŀƛǘ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ŘŜǎ ƧŜǳȄ 
amusants et que tout le 
monde peut jouer sans 
beaucoup de connaissances. 
Par les jeux et la motivation 
ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ǉǳƛ Ŝƴ ǊŞǎǳƭǘŜ ƻƴ 
ŀ Ǉƭǳǎ ŜƴǾƛŜ ŘŜ ǎΩŀǘǘŀǉǳŜǊ Ł 
une matière. /ΩŜǎǘ pour cela 
ǉǳΩƻƴ ŀ ǊŜŎƻǳǊǎ ŀǳȄ ƧŜǳȄ ǇƻǳǊ 
enseigner une matière 
difficile. 

3: Nous pouvons fournir des 
ƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 
sur mesure aux apprenants 
individuels à travers des jeux, 
choisis de la manière la plus 
adaptée aux participants. Cela 
permettra de prendre en 
compte les différences 
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culturelles ainsi que les différences Řŀƴǎ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ Ŝǘ ŘŜ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎΦ Si par exemple on a un 
ƎǊƻǳǇŜ ŘΩŀŘǳƭǘŜǎ ƳƛƎǊŀƴǘǎ ŀǊŀōŜǎΣ ƻƴ ǇŜǳǘ ƳƛŜǳȄ ŎǊŞŜǊ ǳƴ ƭƛŜƴ ŀǾŜŎ ŜǳȄ  ǇŀǊ ƭŜ ƧŜǳ ŘŜ ¢ŀŦƭƛ ǉǳŜ ǇŀǊ un autre jeu de 
ŎŀǊǘŜǎ ǉǳΩƛƭǎ ƴŜ ŎƻƴƴŀƛǎǎŜƴǘ ǇƻƛƴǘΦ  On peut également veiller à cibler les connaissances mathématiques, telles 
ƭΩƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ǇǊŞŎƛǎŜ ŘŜǎ ƴƻƳōǊŜǎ ŘŜ м Ł с ŀǳȄ ŘŞǎΦ aŀƛǎ ǎƛ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜ ƻƴ ŀ ŀŦŦŀƛǊŜ Ł ǳƴ ƎǊƻǳǇŜ ǉǳƛ ǾŜǳǘ ǘƻǳǘ 
apprendre de lΩŀǊƛǘƘƳŞǘƛǉǳŜ ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭŜΣ ƻƴ ǇŜǳǘ ƭǳƛ ǇǊƻŎǳǊŜǊ Řǳ ǇƭŀƛǎƛǊ Ł ŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ŀǾŜŎ ƭŜ ƧŜǳ ŘŜ aƻƴƻǇƻƭȅΦ  

4: bƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ǇǊƻƳƻǳǾƻƛǊ ƭŜǎ ŎƻǳǊǎ ŘŜ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ǇŜǊƳŀƴŜƴǘŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŀŘǳƭǘŜǎ ǇŀǊ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǎŜǳƛƭ ŘΩŀŎŎŝǎ 
bas de manière à désinhiber tout le monde par ǊŀǇǇƻǊǘ Ł ƭŀ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀǘƛƻƴ ŀǳȄ ŎƻǳǊǎΦ 9ƴ ŀƴƴƻƴœŀƴǘ ŘΩŜƳōƭŞŜ ǳƴ ŎƻǳǊǎ 
avec des jeux, on pourra attirer des participants qui autrement ne fréquenteraient jamais un cours de maths. 

5: bƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ǎŀǳǾŜƎŀǊŘŜǊ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǘǊŀŘƛǘƛƻƴƴŜƭǎ Ŝǘ ǇƻǇǳƭŀƛǊŜǎ ŘŜ ŘƛǾŜǊǎ ǇŀȅǎΣ ǇǳƛǎǉǳΩƻƴ ǳǘƛƭƛǎŜ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ƭŜǎ ƧŜǳȄ 
qui sont connus et pratiqués par de nombreux usagers. Nous préservons ainsi le jeu de la disparition, car de plus en 
plus de gens ne jouent plus de jeux traditionnels mais uniquement des jeux électroniques. Qui plus est, ces jeux 
conviennent daǾŀƴǘŀƎŜ Ł ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŎŀǊ ƭŜǳǊ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘŜ ǎƻŎƛŀƭŜ Ŝǎǘ Ǉƭǳǎ ƳŀǊǉǳŞŜ Ŝǘ ǉǳΩƻƴ ǎΩȅ ŀƳǳǎŜ ƳƛŜǳȄ. 

STRUCTURE DU PROJET EUROPEEN ERASMUS+ MATH-GAMES 

Les quatre produits du projet Math-GAMES: 

1. Le recueil Math-GAMES 
de jeux traditionnels 
connus, sous forme de 
livres en dix langues (BG, 
DE, EN, ES, FR, GR, IT, RO, 
TR, VA). Par la suite les 
partenaires dans le projet 
ǎΩŀǘǘŀŎƘŜǊƻƴǘ Ł ǘǊƻǳǾŜǊ ƭŀ 
ƳŀƴƛŝǊŜ ŘΩƛƴǘǊƻŘǳƛǊŜ ƭŜǎ 
jeux traditionnels dans 
leurs enseignements pour 
faciliter une meilleure 
compréhension des 
mathématiques, surtout 
pour les personnes sous-
qualifiées, les jeunes et les 
immigrés, si besoin.  

Les résultats se traduiront 
dans les  Guides Math-
GAMES pour le 
développement des 
compétences en calcul en 
neuf langues. 

 

Pour la troisième partie du projet, les partenaires démontreront par des expérimentations dans de vrais cours et 
ǎŞƳƛƴŀƛǊŜǎ ǉǳŜ ƭŀ ǇǊŀǘƛǉǳŜ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ŜƴǘǊŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ŀǳȄ ǉǳŀƭƛŦƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘƛǾŜǊǎŜǎ ŦŀŎƛƭƛǘŜ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ǎƻŎƛŀƭŜ Ŝǘ ǉǳΩŀƛƴǎƛ 
ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǘǊŀŘƛǘƛƻƴƴŜƭǎ ǎŜǊƻƴǘ ǇǊŞǎŜǊǾŞǎ ǇŀǊ ƭŜǳǊ ǘǊŀƴǎƳƛǎǎƛƻƴ Ł ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎΦ  [Ŝ ǊŞǎǳƭǘŀǘ Ŝƴ ǎŜǊŀ ǳƴ Cours  et 
séminaire Math-GAMES de formation des professeurs, qui sera tenu les prochaines années dans divers pays. La 
présentation électronique, le séminaire et le cours de formation des professeurs sont publiés en anglais.  

À la fin, un wŀǇǇƻǊǘ ŘΩŜǎǎŀƛ Ŝǘ ŘΩévaluation Math-GAMES sera rédigé. Celui-ci portera sur le projet, le travail 
ŀŎŎƻƳǇƭƛΣ ƭŜǎ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎ ǇŜƴŘŀƴǘ ƭŜǎ ƭŜœƻƴǎΣ ƭŜǎ ŎƻƳǇŞǘƛǘƛƻƴǎ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŞŎƻƭŜǎΣ ƭŜǎ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜǎ Ŝǘ ƭΩŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴΦ [Ŝ ǊŀǇǇƻǊǘ 
du projet Math-GAMES sera publié en anglais. Toutes les ressources seront disponibles à partir de 2018 sur le site 
www.math-games.eu 

Les auteurs de ce recueil espèrent que les utilisateurs prendront du plaisir à jouer ces jeux, car le plaisir facilite 

ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜΦ [Ŝǎ ŀǳǘŜǳǊǎ ŜǎǇŝǊŜƴǘ ŀǳǎǎƛ ŎƻƴǘǊƛōǳŜǊ Ł ŎŜ ǉǳŜ Ǉƭǳǎ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ǇǳƛǎǎŜƴǘ ŀǇǇƭƛǉǳŜǊ ƭŜ ŎƻƴǘŜƴǳ 

mathématique de base à travers ce recueil.  

Roland Schneidt 

E-mail: roland.schneidt@web.de  

  

http://www.math-games.eu/
mailto:roland.schneidt@web.de
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LA METHODOLOGIE DE MATH-GAMES 

LES MATHS ET LE ROLE DES JEUX DANS LΩAPPRENTISSAGE ET LΩENSEIGNEMENT -  

POURQUOI FAIRE USAGE DES JEUX POUR APPRENDRE LES MATHS ? 

 

par Andreas Skotinos, Chypre 

Les buts des maths et leur rôle central dans la vie 
adulte  

Lƭ Ŝǎǘ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ŎƻƴǾŜƴǳ ǉǳŜ ǘƻǳǘ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ǎΩŜȄŜǊŎŜ 
aux maths, enfants comme adultes, génies et gens à 
ƭΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜ ƳŞŘƛƻŎǊŜΣ ŘƛǇƭƾƳŞǎ Řǳ ǎǳǇŞǊƛŜǳǊ Ŝǘ 
individus moyennement alphabétisés et aux 
connaissances limitées.  

Beaucoup de rapports ont reconnu et accentué le fait 
que, pour que les adultes puissent se débrouiller 
passablement dans un monde toujours plus complexe, 
ils ont besoin de compétences de base en calcul qui 
deviennent incontournables dans beaucoup de 
domaines de la vie quotidienne, des finances 
personnelles à la gestion des données.  Il est également 
accepté que les compétences mathématiques (du moins 
ŎŜƭƭŜǎ ŘΩǳƴ ƴƛǾŜŀǳ ǘǊŝǎ ŞƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜύ ǎƻƴǘ ŘŜ Ǉƭǳǎ Ŝƴ Ǉƭǳǎ 
nécessaires dans la vie professionnelle et dans le 
commerce quotidien entre personnes.  

/Ŝ ƴΩŜǎǘ Ǉƻƛƴǘ ǳƴ 
hasard si Eschyle, il y 
a 25 siècles, dans son 
« Prométhée 
enchaîné », ajoutait 
ǉǳΩŁ ǇŀǊǘ ƭŜ ŦŜǳΣ Řƻƴǘ 
Prométhée fit don 
aux hommes, « C'est 
moi qui inventai pour 
eux la science des 

nombres, la plus noble des sciences »* . Cela révèle le 
rapport étroit des humains avec les compétences 
mathématiques et leur besoin de les développer, du 
moins au niveau élémentaire.

1
 

Ces compétences de base se reflètent évidemment dans 
ƭŜǎ ōǳǘǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀǳȄ ŘŜ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ ƳŀǘƘŞƳŀǘƛǉǳŜΣ Ł 
savoir préparer les élèves à :  

                                                                 

 

1
 Prométhée se fit enchaîner à un rocher en punition pour 

avoir sauvé les mortels, en volant le feu des dieux, mais aussi 

Ŝƴ Řƻƴƴŀƴǘ Ł ƭΩƘƻƳƳŜ ƭŜǎ ƴƻƳōǊŜǎ Ŝǘ ƭŜǳǊ ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴΦ  

Ainsi, il ȅ ŀ ŘŞƧŁ нрлл ŀƴǎΣ 9ǎŎƘȅƭŜ ŎƻƴŦƛǊƳŜ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜǎ 

ƴƻƳōǊŜǎ ǇƻǳǊ ƭΩhumanité : 

https://www.youtube.com/watch?v=kcWdcGwd844  

 

 

¶ Résoudre des problèmes 

¶ Communiquer et raisonner 

¶ Construire des connexions entre les maths et leurs 
applications pratiques 

¶ Se familiariser aux maths 

¶ Apprécier et valoriser les maths 

¶ Prendre des décisions avisées au bénéfice de la 
société.  

Comme on peut le constater, la plupart de ces buts sont 
immédiatement liés à des compétences  de la vie 
ǉǳƻǘƛŘƛŜƴƴŜ ǉǳΩƻƴ ŀǘǘŜƴŘ ŘŜ ǘƻǳǘ adulte et par 
ŎƻƴǎŞǉǳŜƴǘ ƛƭ ŎƻƴǾƛŜƴǘ ŘŜ ǇǊƻƳƻǳǾƻƛǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 
de cette matière à tout individu quels que soient ses 
ŀǇǘƛǘǳŘŜǎ Ŝǘ ǎƻƴ ŘŜƎǊŞ ŘΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜΦ  

Le rôle ŘŜǎ ƧŜǳȄ Řŀƴǎ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜǎ ƳŀǘƘǎ 

bƻǳǎ ŘŜǾƻƴǎ ŘƻƴŎ ǇǊƻƳƻǳǾƻƛǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜǎ 
maths par tous moyens. Pour ce faire, la question qui se 
pose maintenant est « comment les jeux peuvent-ils 
ŦŀǾƻǊƛǎŜǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜǎ ƳŀǘƘǎ ? » Elle se pose avec 
ŘŀǾŀƴǘŀƎŜ ŘΩŀŎǳƛǘŞ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ ŀŘǳƭǘŜǎ ƭŜƴǘǎΦ  
[Ŝ ŎƻƴǘŜȄǘŜ ŦŀǾƻǊŀōƭŜ Ł ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘion des jeux dans le 
ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ peut être créé par les 
ŦŀŎǘŜǳǊǎ ŎŀǇŀōƭŜǎ ŘΩŜȄŜǊŎŜǊ ǳƴŜ ƛƴŦƭǳŜƴŎŜ ǇƻǎƛǘƛǾŜ ǎǳǊ 
les aspects cognitifs, motivationnels, émotionnels et 
sociaux du comportement humain. Les recherches déjà 
disponibles, bien que pas encore très approfondies, 
ŎƻǊǊƻōƻǊŜƴǘ ŎŜǘ ƛƳǇŀŎǘ ǇƻǎƛǘƛŦΦ [ΩƛƳǇŀŎǘ ǇƻǎƛǘƛŦ ǎǳǊ ƭŜǎ 
aspects motivationnels, émotionnels, sociaux est 
particulièrement marqué dans le cas des apprenants 
adultes lents, pour lesquels est présumée également 
une influence positive sur les aspects cognitifs. 

En psychologie, le jeu est associé au plaisir. Ce qui est 
crucial pour la résolution des problèmes, la créativité et 
le relationnel. Ceci est valable pour lΩŜƴŦŀƴǘ ŎƻƳƳŜ ǇƻǳǊ 
ƭΩŀŘǳƭǘŜ Ŝǘ ŎΩŜǎǘ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜƳŜƴǘ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ pour les 
apprenants lents. Le jeu représente pour ceux-ci une 
source particulièrement rare pour acquérir ses 
compétencesΣ ŀƭƻǊǎ ǉǳŜ ǇƻǳǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŀŘǳƭǘŜǎ ƛƭ ǇŜǳǘ ȅ 
ŀǾƻƛǊ ŀǳǎǎƛ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǎƻǳǊŎŜǎ. De même, certaines 
recherches en psychologie ont pu établir un lien entre 
jeu et comportemenǘǎ ǎƻŎƛŀǳȄ ǉǳΩƻƴ ŜƴǘŜƴŘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ 
ǎǘƛƳǳƭŜǊ όǎΩƛƭǎ ǎƻƴǘ ƻǊƛŜƴǘŞǎ Řŀƴǎ ƭŀ ōƻƴƴŜ ŘƛǊŜŎǘƛƻƴύ ƻǳ 
combattre (si orientés dans la mauvaise direction).  

Par exemple, un psychologue a découvert que le fait de 
ne pas jouer était aussi important que ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŦŀŎǘŜǳǊǎ 
pour prédire un comportement infractionnel parmi les  
meurtriers des prisons du Texas. 

https://www.youtube.com/watch?v=kcWdcGwd844
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Donc, si on utilise des jeux dans les processus 
ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ όŜǘ ǇŀǊ ŎƻƴǎŞǉǳŜƴǘ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜύΣ ƛƭ 
faudrait avoir recours à des techniques et méthodes 
visant à:  

¶ {ǳǎŎƛǘŜǊ ƭΩƛƴǘŞǊşǘ Ŝǘ ǇǊƻƳƻǳǾƻƛǊ ƭŀ ƳƻǘƛǾŀǘƛƻƴ 
Un jeu constitue une séquence de choix 
ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘǎΦ 9ƴ ŜƴǘǊŀƞƴŀƴǘ ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ Řŀƴǎ ǳƴ 
processus de ce type, la motivation est découplée et 
la pensée (y compris critique) stimulée. 

¶ Faire usage des stimulants fournis par les jeux pour 
entraîner les apprenants dans un environnement 
ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŜȄǇŞǊƛŜƴǘƛŜƭ Ŝǘ ŀŎǘƛŦ 
[ΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŀǳ ŎƻǳǊǎ ŘΩǳƴ ƧŜǳ ŀƛŘŜ ƭŜǎ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ Ł 
mieux comprendre les objets, concepts, processus 
et même les autres apprenants impliqués 

¶ Socialiser les personnes impliquées et exploiter 
ƭΩŞƭŞƳŜƴǘ ŎƻƴŎǳǊǊŜƴǘƛŜƭ Ŝǘ ƭŜ ŘŞŦƛ 
Les jeux font partie de la socialisation quotidienne. 
Cette socialisation est particulièrement importante 
dans le cas des apprenants lents car leur lenteur 
pourrait trouver ses racines dans leur déficit de 
relations sociales et échanges capables de chasser la 
dépression et la baisse de moral.  

¶ Connexion aux situations réelles 
Beaucoup de jeux reflètent des activités de la vie 
réelle et ont donc une utilité concrète.  

¶ Développer un environnement heureux et joyeux 
Comme déjà indiqué auparavant, la joie représente 
ǳƴ ǎǘƛƳǳƭŀƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜΦ 

¶ Utiliser la conception (structure, règles, 
équipement, problématisation etc.) ŘΩǳƴ ƧŜǳ ŀŦƛƴ 
ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ  ǳƴŜ ŀǇǇǊƻŎƘŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 
adéquate  
[Ŝǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘŜǎ ŘΩǳƴ ƧŜǳΣ Ŝǘ ǎǳǊǘƻǳǘ ŎŜƭƭŜǎ 
caractérisées par des activités esthétiques, 
illustratives, énergiques peuvent être mises à profit 
pour un apprentissage raisonné. Les éléments de 
résolution de problèmes suscitent à leur tour des 
idées pour la pensée stratégique et critique.  

La méthodologie de Math-Games 

La méthodologie de Math-Games consiste en une série 
ŘΩŀŎǘƛǾƛǘŞǎ ǉǳƛ Ŧƻǳrniront au professeur (et en particulier 
au professeur pour apprenants adultes lents) le contexte 
pour intégrer les jeux comme instrument éducationnel 
pour développer les compétences en calcul. Dans ce 
contexte, elle englobe trois résultats principaux (un 
Recueil Math-Games, un Guide Math-Games et un Cours 
Math-Games de formation des professeurs) qui 
proposent diverses approches et méthodes 
ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ Ŝǘ ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘΦ  

Facteurs à prendre en compte si on adopte la 
méthodologie de Math-Games 

En concevant une leçon à partir de la méthodologie de 
Math-Games Ŝǘ ǇŀǊǘŀƴǘ ŘŜ ƭΩƛŘŞŜ ǉǳŜ ƭŜǎ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ 
adultes lents seront le groupe cible principal, il est utile 
de prendre en compte certains facteurs liés aux  

possibles difficultés rencontrées par ces apprenants. 
[ΩŜŦŦƻǊǘ ǾƛǎŜǊŀ Ł ǎŜ ǎŜǊǾƛǊ ŘŜ ƭŀ force des jeux pour 
réduire ces difficultés. Parmi ces facteurs il y a: 

¶ Les questions linguistiques 
Dans les cours de maths, les problèmes linguistiques 
sont évidents lorsque les élèves ne parviennent pas 
à utiliser les symboles mathématiques, à 
communiquer les concepts mathématiques aux 
autres et à suivre les explications mathématiques. 
[Ŝǎ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ ǎǳǊƎƛǎǎŜƴǘ ŀǳǎǎƛ Ł ƭΩŞƴƻƴŎƛŀǘƛƻƴ ŘŜ    
« propositions » mathématiques. 

¶ Facteurs cognitifs 
Lƭ ǇŜǳǘ ǎΩŀƎƛǊ ŘŜ Ŧacteurs perceptifs, de mémoire, 
ŘΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ƻǳ ŘŜ ǊŀƛǎƻƴƴŜƳŜƴǘΦ [ŀ Ǉerception 
ƛƳǇƭƛǉǳŜ ƭŀ ǇǊƛǎŜ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ Řŀƴǎ 
ƭΩenvironnement et leur traitement pour la stocker 
ou en faire usage.  

¶ Facteurs métacognitifs  
La métacognition est une prise de conscience par 
rapport aux compétences, stratégies et ressources 
nécessaires pour accomplir une tâche et la capacité 
à utiliser des mécanismes autorégulateurs, pour 
mener la tâche à bien. Les élèves confrontés à des 
problèmes métacognitifs ont du mal à choisir et 
ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜǎ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŜŦŦƛŎŀŎŜǎΦ [Ŝǎ 
jeux pourraient server de forum pour y faire face. 

¶ Facteurs moteurs 
Les capacités motrices, comme celles perceptives, 
impliquent plusieurs processus. Elles peuvent 
mobiliser la mémoire du symbole de concert avec sa 
formation concrète (la mémoire visuelle et 
motrice). Elles peuvent impliquer la perception 
visuelle et le transfert (copie). Ou bien elles peuvent 
ǎǳǇǇƻǎŜǊ ƭŀ ŎƻǊǊŞƭŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛǾƛǘŞ ƳǳǎŎǳƭŀƛǊŜ ŀǳȄ 
exigences de la tâche. Les indicateurs des 
problèmes moteurs sont à peine perceptibles: 
symboles mal formés, contrôle précaire de 
ƭΩŜǎǇŀŎŜƳŜƴǘΣ ŘŞƭŀƛ ŜȄŎŜǎǎƛŦ ǇƻǳǊ ŀŎŎƻƳǇƭƛǊ ƭŀ ǘŃŎƘŜ 
Ŝǘ ƭΩŞǾƛǘŜƳŜƴǘ Řǳ ǘǊŀǾŀƛƭ ŞŎǊƛǘΦ  

¶ Facteurs sociaux et émotionnels 
Ces facteurs couvrent un spectre fort vaste qui va 
des relations avec les pairs à la coopération, estime 
de soi etc. Les jeux pourraient à nouveau fournir un 
ŎƻƴǘŜȄǘŜ ǇƻǳǊ ǎΩȅ ŀǘǘŀǉǳŜǊΦ  

¶ IŀōƛǘǳŘŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 
Les « ƘŀōƛǘǳŘŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ » couvrent la 

manière dont les individus perçoivent 

lôapprentissage et sôy impliquent, leur discipline et 

motivation, leur fixation dôobjectifs, leur 

engagement dans les activit®s dôapprentissage et 

lôacceptation des d®fis. 

¶ Expériences précédentes 
{ƛ ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ ŀ Ŝǳ ŘŜǎ ŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜǎ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘŜǎ 
ƴŞƎŀǘƛǾŜǎΣ ƛƭ ǊŜŦǳǎŜ ŘŜ ǎΩƛƳǇƭƛǉǳŜǊ Řŀƴǎ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ 
ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜΦ 9ƴŎƻǊŜ ǳƴŜ ŦƻƛǎΣ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǇƻǳǊǊŀƛŜƴǘ 
faire contrepoids aux expériences négatives.  
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Donc ce que nous devons prendre en compte si on 
entend enseigner avec la méthodologie de Math-Games 
saurait être circonscrit à: 

¶ Type ŘΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ ƭŜƴǘ (cette lenteur est-elle due à 
ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŘƻƳŀƛƴŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ?)  

¶ Formation en maths 

¶ Besoins de socialisation de la personne 

¶ Besoins de motivation et indications que le contenu 
mathématique du jeu a trait à la vie quotidienne  

¶ Fournir des opportunités pour exploiter les 
avantages mentionnés ci-dessus 

!ǇǇǊƻŎƘŜǎ ƎŞƴŞǊŀƭŜǎ ǇƻǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Řŀƴǎ 
ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜs maths  

[ΩŀǇǇǊƻŎƘŜ Ł ŀŘƻǇǘŜǊ ǇƻǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛsation des jeux dans le 
processus ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŞpend de certains objectifs 
ǉǳΩƻƴ ǎŜ ǇǊƻǇƻǎŜ ŘΩŀǘǘŜƛƴdre, du domaine ou concept 
mathématique aux considérations faites à propos des 
avantages de cette méthodologie. Dans ce contexte, on 
peut suggérer les suivantes approches: 

¶ Utiliser la méthodologie comme initiation à un 
concept mathématique 
[ΩƛŘŞŜ Ŝǎǘ ŘŜ ŘŜƳŀƴŘŜǊ ŀǳȄ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ ŘŜ ƧƻǳŜǊ ǳƴ 
jeu ǉǳΩƻƴ ǎŀǳǊŀƛǘ ŀǎǎƻŎƛŜǊ Ł ŘŜǎ objectifs 
ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǇǊŞŎƛǎΦ [Ŝ Ŧŀƛǘ ŘŜ ƧƻǳŜǊ ǳƴ ƧŜǳ 
pourrait servir de brainstorming. Cette idée devrait 
décuǇƭŜǊ ƭŀ ƳƻǘƛǾŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩƛƴǘŞǊşǘΦ 9ƭƭŜ ǇƻǳǊǊŀƛǘ 
aussi être utilisée pour briser la glace aussi bien au 
niveau des relations des personnes impliquées dans 
ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ όŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ Ŝǘ 
ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊύ ǉǳΩŁ ŎŜƭǳi des attitudes des apprenants 
ŜƴǾŜǊǎ ƭŜǎ ƳŀǘƘǎ όŘΩƘŀōƛǘǳŘŜ ƴŞƎŀǘƛǾŜǎύΦ 

¶ Utiliser la méthodologie pour créer un 
environnement heureux et joyeux 
Cette idée construit des conditions propices à 

ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ Ŝǘ ǎǳǊƳƻƴǘŜ ainsi les attitudes 
ƴŞƎŀǘƛǾŜǎ Ŝǘ ƭΩŀƴȄiété. 

¶ Utiliser la méthodologie comme instrument 
éducatif pour la compréhension des concepts et 
processus mathématiques 
Lƭ Ǿŀ ǎŀƴǎ ŘƛǊŜ ǉǳŜ ŎŜǘǘŜ ŀǇǇǊƻŎƘŜ ǎŜǊǘ ŘΩŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾŜ 
Ł ǳƴŜ ŘŞƳŀǊŎƘŜ Ǉƭǳǎ ǘǊŀŘƛǘƛƻƴƴŜƭƭŜΣ ŀǾŜŎ ƭΩŀǾŀƴǘŀƎŜ 
de mettre à profit les atouts de la méthodologie. 

¶ Utiliser la méthodologie pour la consolidation des 
concepts et processus déjà appris ailleurs 
Le processus ŘΩapprentissage, surtout pour les 
maths, exige sans doute une pareille démarche. 

¶ Utiliser la méthodologie pour lier les maths aux 
situations de vie réelle  
[ΩƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎ ŘŜǎ ƳŀǘƘǎ Ŝƴ ǎƛtuations 
concrètes représente un atout pour les adultes, tout 
ŎƻƳƳŜ ƭŜ ōŜǎƻƛƴ ŘŜ ŎƻƴǎǘŀǘŜǊ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀōƛƭƛǘŞ ŘŜ ŎŜ 
ǉǳΩƻƴ Řƻƛǘ ŀǇǇǊŜƴŘǊŜΦ  

¶ Uti liser la méthodologie pour développer les 
compétences en  résolution de problèmes et 
pensée critique  
[ΩƻōƧŜŎǘƛŦ ƳŀƧŜǳǊ Ŝǎǘ ǉǳŜ ŎƘŀǉǳŜ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘ 
développe ces compétences. Les jeux sont idéaux 
pour la pensée stratégique, la planification et 
ƭΩƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜǎ ŘŜ ƎŞǊŜǊ ƭŜǎ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴǎ 
problématiques. Ils stimulent ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 
raisonné, pas seulement la simple mémorisation.  

¶ Utiliser la méthodologie pour stimuler la créativité, 
ƭŀ ǇǊƻŘǳŎǘƛǾƛǘŞ Ŝǘ ƭΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ  
Cela consolide les compétences des apprenants 
ŘΩǳƴŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ŀƎǊŞŀōƭŜΣ ǇŀǊ ƭΩŀŘŀǇǘŀǘƛƻƴ ŘŜ ƧŜǳȄ ƻǳ 
ƭΩƛƴǾŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ƧŜǳȄ. 

¶ Utiliser la méthodologie pour surmonter les 
difficultés relationnelles entre les apprenants 
Cela peut créer un environnement de coopération, 
ŘŜ ƧƻȅŜǳȄ ŘŞŦƛǎΣ ƛŘŞŀƭ ǇƻǳǊ ƭΩŀǇǇǊentissage.

 

Le tableau ci-dessous donne quelques exemples des diverses approches présentées dans ce guide 

Approche Jeux présentés dans le Recueil et le Guide 

Initiation à un concept 1.2 Dames 

Environnement joyeux 4.1 Pétanque 

Instrument éducatif 1.3. Damath, 10.1 Okay, 3.2 Math Scrabble 

Consolidation 10.3 Sudoku 

Maths dans la vie quotidienne 3.3 Monopoly 

Résolution de problèmes et pensée critique 2.3 Neuf combinés, 7.1 Carré magique, 9.3 Nim 

Créativité, Productivité, Innovation 1.4 Tangram, 8.2 La corde 

Améliorer les relations 5.2 Sept pas, 8.3 Hora 

 

  SUGGESTIONS POUR UTILISER CE GUIDE 

¶ [ΩƻōƧŜŎǘƛŦ Řǳ ƎǳƛŘŜ Ŝǎǘ ŘŜ ŦƻǳǊƴƛǊ ŀǳȄ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊǎ Ŝǘ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ ǳƴŜ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŀƛŘŜǊ Ł ŜƴǎŜƛƎƴŜǊ  

et assimiler les compétences de base en maths. 

¶ Le guide comprend  33 jeux. Chaque section du guide est consacrée à un jeu. 

¶ La meilleure façon pour les professeurs de choisir le jeu adapté à leurs besoins est de consulter le Synopsis 

(p. 10) où  la liste des jeux est accompagnée par le contenu mathématique associé à chaque jeu.  
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LA STRUCTURE DU LIVRE ς COMMENT UTILISER CE GUIDE? 

CHAQUE CHAPITRE DE CE  GUIDE CONTIENT DΩHABITUDE 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

  
 

 

 

   
 

 

 

 

 

 

 

  

   

REMARQUES 

PRELIMINAIRES SUR LA 

LEÇON 
avec objectifs, conseils pour 

outils, ressources et 

organisation, avec 

description de la leçon et 

ŘΩŀǳǘǊŜǎ suggestions utiles ; à 

lire par le professeur pour 

préparer la leçon  

 
 

FEUILLE DE 

TRAVAIL POUR 

LES 

APPRENANTS 
avec des blancs et 

des zones libres à 

ǊŜƳǇƭƛǊ ǇŀǊ ƭΩŞƭŝǾŜ  

pendant la leçon 

 

FEUILLE DE 

TRAVAIL POUR 

LES 

PROFESSEURS  WITH ALREADY FILLED IN GAPS AND FREE  
base de travail 

pour le professeur 

pendant la leçon 

PATRONS A 

REPRODUIRE ET 

AUTRES 

RESSOURCES  

à utiliser par le 

professeur pour 

faciliter la 

préparation de la 

leçon 
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SYNOPSIS  
Page 1 (jeux 1 à 17): Dans ce Synopsis ŘŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ hōƧŜŎǘƛŦǎ ǇƻǎǎƛōƭŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǇƻǳǊ ǳƴŜ leçon 

ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛƻƴ ŀǳȄ ƳŀǘƘǎ όŘŀƴǎ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ŎƻƭƻƴƴŜύΣ ƭŜǎ Objectifs ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǉǳƛ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ 

ƳŞǘƘƻŘƛǉǳŜƳŜƴǘ ǘǊŀǾŀƛƭƭŞǎ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ƳŜƴǘƛƻƴƴŞǎ ǎƻƴǘ ƳŀǊǉǳŞǎ ŘΩǳƴ X.  
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SYNOPSIS 

Page 2 (jeux 18 à 34): 5ŀƴǎ ŎŜ {ȅƴƻǇǎƛǎ ŘŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ hōƧŜŎǘƛŦǎ ǇƻǎǎƛōƭŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǇƻǳǊ ǳƴŜ ƭŜœƻƴ 

ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛƻƴ ŀǳȄ ƳŀǘƘǎ όŘŀƴǎ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ŎƻƭƻƴƴŜύΣ ƭŜǎ hōƧŜŎǘƛŦǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǉǳƛ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ 

ƳŞǘƘƻŘƛǉǳŜƳŜƴǘ ǘǊŀǾŀƛƭƭŞǎ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ƳŜƴǘƛƻƴƴŞǎ ǎƻƴǘ ƳŀǊǉǳŞǎ ŘΩǳƴ X. 










































































































































































































































































