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1. LE PROJET MATHPLAY



LE PROJET « MATHPLAY »

Finalité du projet MathPlay

Développer efficacement les compétences en nombres et opérations en
maternel (4 -6 ans) :

— al’aide de jeux

— avec la collaboration des parents

Objectifs speécifiques

1.

Concevoir et implémenter, en collaboration avec des enseignants, une
approche basée sur les jeux, en contextes scolaire et familial.

Renforcer, via les jeux mathématiques, les relations entre l'école et la
famille.

Evaluer Lleffet de ces interventions sur les compétences
« numeriques » des enfants de 2° et 3¢ maternelle .



LE PROJET « MATHPLAY »

Le projet MathPlay, initié par Uuniversité du Luxembourg, est le
fruit d’une collaboration entre 4 équipes de recherche :

Luxembourg | Université du Débora Poncelet
Luxembourg, Esch Belval Joelle Vlassis
Christophe Dierendonck
Mélanie Tinnes-Vigne
Sylvie Kerger
France Université de Lorraine, Youssef Tazouti
Nancy Christophe Luxembourger
Suisse HEP du Canton de Vaud, Anne-Francoise de Chambrier
Lausanne Nadine Giauque
Belgique Université de Liege Annick Fagnant

Arianne Baye
Amélie Auquiére




LE PROJET « MATHPLAY »

* Intervention basée sur des jeux

— Huit jeux ont été présentés aux éleves
—> concgus au départ de jeux traditionnels bien connus
—> adaptés aux objectifs mathématiques visés

— tous expérimentés par des enseignants des classes maternelles des
quatre pays

— Durée de lintervention : 1 jeu/semaine — 8 semaines

— Organisation des jeux : Ceux-ci ont été proposés aux enfants par les
enseignants eux-mémes, dans le contexte habituel de leur classe

— Quatre fois 20 minutes de jeu par semaine

—> Apres avoir été initiés aux regles, les enfants jouaient en petits groupes.



LE PROJET « MATHPLAY »

Etude quasi expérimentale : prétest - intervention - post-test
— Test sous forme d’Interviews (34 items) et basé sur 2 batteries

existantes : TEDI-Math (van Nieuwenhoven, Grégoire & Noél, 2001) et le TEMA-3
(Ginsburg & Baroody, 2003).

Compétences visées
Compeétences en nombres et opéerations

Participants
569 enfants de 4 a 6 ans issus de 46 classes

— Groupe controle (GC) (N =163): Activités math. habituelles de classes
— Groupe expérimental 1 (GE1) (N=183): Jeuxen classe

— Groupe expérimental 2 (GE2) (N=223): Jeuxen classe et a la maison



2. LACOLLABORATION AVEC LES ENSEIGNANTS



LE PROJET « MATHPLAY »

Recherche collaborative? (pesgagné et al., 2001)

Faire de la recherche « avec » plutot que « sur » les
enseighants

= enseignant considéré comme un partenaire de la réflexion et de
Uinvestigation, et non pas comme le « docile exécutant » des
prescriptions du chercheur.

= reconnaissance du « savoir d’expérience » de U'enseignant, c’est-a-dire
une prise en compte du caractere contextualisé et personnalisé du
savoir de la pratique.

Ooul



LE PROJET « MATHPLAY »

Recherche collaborative? (Desgagné et al., 2001)

Un processus en trois étapes:

1.

Co-situation : Projet de recherche et de formation négocié avec
’ensemble des participants (enseignants et chercheurs).

NON

Co-opération : Phase de recueil de données de recherche et de
construction d’'un savoir commun.

EN PARTIE

Co-production : Phase de production des résultats avec des retombées
tant pour la communauté de pratique que pour la communauté de
recherche

EN PARTIE



LE PROJET « MATHPLAY »

Programme de formation professionnelle (reconnue IFEN)

1. Thématiques abordées:
— le développement des premieres compétences en nombres et

opérations

— Uexploration des jeux et les difficultés potentielles des éleves

— lerdle de 'enseignant dans les jeux

— les relations école-famille

2. Organisation de la formation (14h)

FORMATION
Jour 1 (6h30)

EN CLASSE
4 Jeux

FORMATION

Demi-Jour 2
(4h)

EN CLASSE
4 jeux

A

Retour et échanges sur la

FORMATION
Demi-jour 3
(3h30)

"

mise en ceuvre des jeux




LE PROJET « MATHPLAY »

Programme de formation professionnelle (14h)

3.

Eléments méthodologiques

Mises en situation (en alternance avec des inputs) : exploration des jeux,
analyses de vidéos (stratégies d’enfants), ...

Permettre aux enseignants de prendre connaissance des jeux et identifier
les compétences poursuivies, mais aussi d’échanger sur le
développement des premieres compétences numeériques, ...

. Matériel distribué et discuté

Le matériel des jeux
Des fiches présentant :
— les regles des jeux
— les compétences visées
— les difficultés potentielles des enfants,
— l'aide qui pourrait leur étre apportée
— les apprentissages a formaliser aprés chaque jeu (débriefing)



3. LES PREMIERES COMPETENCES
EN NOMBRES ET OPERATIONS
(ou competences « numeriques »)

13



L’IMPORTANCE DES PREMIERES
COMPETENCES NUMERIQUES

* Les difficultés mathématiques sont cumulatives et s’accroissent avec
le temps.

* De nombreuses difficultés mathématiques a l’école primaire ont pour
origine des difficultés dans les compétences numeriques de base :

- la signification des nombres
- les relations entre les nombres

|l a été montré a plusieurs reprises que les premieres compétences
numériques sont des prédicteurs solides en matiere de réussite en
mathématiques a la fin de la 1 année, voire au-dela.

= Il importe donc d’engager les enfants dans des activités numériques
des le maternel — prévention des difficultés au primaire

(Jordan, Kaplan, Ramineni & Locuniak, 2009)



QUELLES COMPETENCES ?

CN1 : Compétences de quantification
— Le comptage (chaine numérique)
— Le dénombrement (quantification)

CN2 : Compétences concernant les relations entre les
nombres

— Lamise enrelation de deux ou plusieurs collections
= Comparer (>, =, <) - Ordonner les quantités

— L’invariance : comprendre gu’une quantité est indépendante de la
nature et de la position des objets

CN3: Compétences relatives aux opérations arithmétiques

— La décomposition des nombres et les relations parties-tout (ex. 5,
c’est 3 et 2)

— Les opérations arithmétiques (addition/soustraction) :
= c’est-a-dire trouver la somme ou la différence

(Purpura & Lonigan, 2013)



CNa3. Les opérations arithmeétiques

Enseighement de ces compétences dans

classes maternelles :
- parfois moins présent que pour CN1 ou CN2
- enseignement traditionnel (= calcul déguisé)

Sens pour les enfants?
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Sens de ces manipulations
pour les enfants?



CNa3. Les opérations arithmeétiques

v' Comment additionner deux quantités ?

—> Différentes stratégies:

« Rassembler matériellement (ou mentalement) les
deux collections et tout dénombrer.

« Surcompter a partir du 1'¢" (ou 2°) nombre a l'aide de
doigts ou mentalement

* Utiliser Uopération mentale d’addition : pouvoir
donner directement la réponse 5, car lUenfant a
mémorisé que 3 et 2, cela fait 5.

v' Développer les compétences arithmétiques dés le maternel est

déterminant pour les apprentissages arithmétiques futurs (Cheng,
2012, Kullberg et al., 2020).




CNa3. Les opérations arithmetiques

Pourquoi développer les compeétences arithmeétiques?

1. Le sens des opérations et la fluidité dans les opérations : enjeux
importants du primaire
— Difficultés des éleves du primaire dans le domaine des opérations

d'addition et de soustraction > recours exclusif aux techniques de calcul
souvent apprises par coeur, au détriment du sens et l'aspect conceptuel
de ces opérations (Guerrero and Palomaa, 2012).

2. A lécole maternelle, laccent est trop longtemps mis sur le
développement des compétences de comptage et de surcomptage, a
partir desquelles les enfants sont sensés développer les additions et les
soustractions (Kullberg et al., 2020).

Cependant, cette transition ne se fait pas toujours spontanément chez tous
les enfants.




CNa3. Les opérations arithmetiques

Que faire en classe de maternel ?

v' Développer les relations parties-tout, facilite la transition vers

'apprentissage de I'arithmétique en 1°® année (Guerrero and Palomaa, 2012;
Baroody, 2016; Cheng 2012; Kullberg et al., 2020 ).

"> Relations parties—tout : la capacité de percevoir la relation entre le tout

et ses parties cad de comprendre qu'un nombre peut étre composé d'autres
nombres (Cheng, 2012 ; Resnick, 1983).

v Faire dépasser progressivement les stratégies de (sur)comptage car elles
peuvent entraver le développement de stratégies pour trouver, par exemple,
le terme manquantdans3+ _=8

= surcompter a partir de 3 ne va pas nécessairement permettre a I'enfant de
trouver la réponse, s’il ne sait pas que 8 renvoie a un tout composé de 3 et
d’une autre partie inconnue.




CN3. Les opérations arithmétiques : Jeux Mathplay

JEUX MATERIEL COMPETENCES
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La carte en trop

Bataille addition

composition et
décomposition
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Jeu de la carte en trop : Un jeu a la transition maternel-P1

Le jeude la carte en trop (— 5)

Etape 1 :concréte
maternel - P1

louer o o7 i o

. |-

*0a

Etape 2:imagée

maternel - P1
Dessiner des
cartes

CL

& &

Le sens de l’addition et
des relations parties-
tout se construit
progressivement en
méme temps qu’une
symbolisation de plus en
plus formelle.

S

Intérét de cette progression,
construite sur la base
d’actions qui font sens aux
yeux des enfants :

Toujours possible de revenir en
arriere, lorsque le sens des
opérations formelles de
’étape 4 se perd.

Etape 3: semi-

symbolique

10

P1
Représenter
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Etape4:
symbolique - P1
Calculer

7+0=10

)| 2-0-10

10=0+0
10=0+4




4. UNE APPROCHE BASEE SUR LES
JEUX
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QU’EST-CE QU’UN JEU?

Jusqu’a présent, il n’existe pas réellement de consensus a propos d’une
définition claire du « jeu » pour Uapprentissage des mathématiques.

Le terme «jeu » peut étre utilisé a la fois pour désigner:

* des activités mathématiques dirigées par Uadulte a aide de doigts

ou de matériels divers (cartes, cubes, dessins, etc.) (Kullberg, et al., 2020 ;
Ollivier et al., 2020),

* des jeux de société également dirigés par Padulte (Ramani & Siegler,
2008 ; Scalise & Ramani, 2017)

 desjeuxde société traditionnels joués en classe, en petits groupes,

tels que des jeux de dés, des jeux de cartes, des jeux de parcours, etc.
(Gasteiger et al., 2015 ; Vogt, 2018).

=> Le terme « jeu » recouvre une diversité de situations ludiques qui
sont plus ou moins dirigées par un adulte.




QU’EST-CE QU’UN JEU?

Cing critéres pour définir en quoi consiste un jeu (Brostrdm, 2017, Vogt et al.,
2018; van Oers & Duikers, 2012, Vlassis et al., 2022). Celui-ci doit consister en une
activité :
1. amusante
2. intrinsequement motivante, nécessitant donc, si Uobjectif est de
développer des compétences mathématiques, que le contenu
mathématique fasse partie de la dynamique du jeu
3. quiimpligue Pengagement actif de enfant
4. qui se déroule sous le controle des enfants et non de U'adulte.
5. caractérisée par les interactions et la communication : les relations
entre les pairs sont essentielles

Un critéere additionnel pour les jeux de société (Gasteiger etal., 2015; Hassinger-
Das etal., 2017; Vlassis et al., 2022).
6. Impliquant un aspect compétitif, mettant les joueurs en concurrence
les uns avec les autres ou avec un adversaire commun, afin de

Le respect de ces criteres sera ainsi déterminant pour la motivation et
’engagement de Uenfant dans le jeu ... et donc dans les actions
mathématiques.




Jeu « Broccoli enrobé de chocolat » Jeu « non Broccoli »
. B

Jeu du dragon

I I La prison
: ‘ : du dragon
|/ -
L D Ned o N
Cases rouges : tirer des cartes rouges
Dire combien de points, il y La composition des nombres et les
a en tout sur la carte additions sont inhérentes au jeu.
= construire les murs pour enfermer
Cases bleues : tirer des cartes bleues le dragon
Compter 3 haute voix Le jeu n’est pas possible sans les

jusqu’au chiffre indiqué mobiliser.
Les enfants jouent de maniére
Le jeu est un prétexte a faire réaliser des autonome
petites activités mathématiques formelles,
extérieures au jeu (sans lien avec le but du jeu)
> souvent dirigé par I’adulte (Vogt et al., 2018; Vlassis et al., 2022)




UNE APPROCHE D’ENSEIGNEMENT BASEE SUR LES JEUX

Mais jouer, méme a un véritable jeu (hon broccoli), ne suffit pas!

 Pour atteindre des objectifs d'apprentissage, un certain soutien des
adultes est nécessaire

* Si les initiatives et les explorations des enfants sont essentielles, il importe
eégalement que l'enseignant rende les concepts mathématiques des jeux
tangibles pour les éleves, afin de renforcer le développement de leurs

compétences.

=> Mathématiser les éléments du jeu c’est-a-dire établir un pont entre les
actions posées dans le jeu et les mathématiques elles-mémes (van
Oers, 1996).
Cependant, il ne s’agit pas, pour ’adulte, d’intervenir de maniere trop
importante ou trop dirigée (Brostrém, 2017):
 Si ladulte prend trop de contréle, le jeu risque de négliger Uinitiative, la
motivation et l'intérét de l'enfant



LE ROLE DE L’ENSEIGNANT

Comment alors concilier Paspect « jeu » défini selon les criteres énoncés
ci-dessus et les apprentissages mathématiques ?

Les interventions de l'enseighant se situeront principalement apres le
jeu, afin de laisser le déroulement effectif de celui-ci sous le contréle des
enfants.

Avant le jeu, l'adulte concoit ou adapte des jeux aux objectifs
mathématiques et fournit le matériel approprié.

Pendant le jeu, 'enseignant reste plutot en retrait et observe ce que font et
disent les enfants — Interventions ponctuelles

Apres le jeu, il est important que les enseignants organisent de breves
discussions (débriefing - synthese) sur les stratégies utilisées pendant le
jeu, ou qu'ils leur présentent des parties fictives afin d'aller plus loin
(mathématisation progressive ).

(Vlassis et al., 2022)



QUEL TYPE D’INTERVENTION APRES LE JEU ?

Exemples de débriefing (oral et/ou écrit)

Jeu de bataille Carteentrop

Faire entourer la carte Entourer deux cartes qui font 6

gagnante e 2« FERONEL ie & 16 6!

3 v *

A A § * ‘ ) . )
v & o g | % 1 v ' e IR 2
Y * ! ‘o o | S ZRNEET I L R

o o ‘e & v v o +
® *

& o PO & A AR 2R A IR A

+ . etc.

$ ¥ * *; Prison du dragon

etc. Entoure les briques pour faire le méme nombre que les points

sur le dé. Prends différentes couleurs si tu as plusieurs idées

~ [ B [
e

tc.



Une approche d’enseighement basée sur les jeux:

1. des jeuxrepondant aux criteres définis précédemment

2. un role important attribué a Uenseignant qui doit faire
discuter les enfants mais aussi interagir avec les enfants
pour faire le lien entre les jeux et les idées mathématiques



5. QUELQUES RESULTATS & CONCLUSIONS
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QUELQUES RESULTATS

Résultats des éleves de 3° maternel
> GE1:groupe expérimental1 «jeux enclasse »

* Au score « opérations arithmétiques » : Nette différence en faveur des éleves
qui ont joué aux quatre jeux . La différence est significative (p=.001)
- Prétest : 39% de réussite (GE1 & GC) ;
- Post-test : 53% (GE1) versus 44% (GC)

* Les résultats montrent une progression plus importante que dans le GC,
chez tous les éleves du GE1, quel que soit leur niveau initial, mesuré au
prétest (faibles, moyens et forts) (+ 13 a 14%)

- Les jeux ont donc eu un effet positif pour tous les éleves, quel que soit
leur niveau initial.

- Ce n’était pas le cas des éleves du GC, ou les éleves faibles avaient
nettement moins progressé (+2%) que ceux des autres niveaux (+5%).

(de Chambrier et al., 2021; Vlassis et al., 2022)



CONCLUSIONS

Plusieurs axes de ce dispositif ont permis son efficacité

1. Approche d’enseighement basée sur de «vrais » jeux :

— Actions des enfants orientées vers un but qui fait sens a leurs yeux
(jouer et gagner) : U'enfant comprend pourquoi, par exemple, il doit
additionner ou décomposer un nombre = apprentissage significatif

— Enfants véritablement actifs dans leurs apprentissages : actions dans
le jeu sous leur controle et non celui de U'enseignant

— Motivation augmentée = Implication plus importante dans le jeu et
donc dans les apprentissages mathématiques.

2. Collaboration avec les enseignhants :
- Forte implication des enseignants dans la mise en ceuvre du dispositif

— Retour et échanges constructifs autour de la mise en ceuvre des jeux
dans les classes, du design des jeux, des difficultés des éleves, de leur
motivation, etc.



CONCLUSIONS (suite)

Intéréet de ce projet pour les enseignants ?

« Développement professionnel a propos de:
- la construction des compétences numeériques
- desjeux
- une approche d’enseignement
« Echanges avec des collégues et des chercheuses
* Le matériel des jeux a été donné aux enseignants participant au projet
* Impact sur la pratique :
= Intérét pour Uapproche basée sur les jeux mais difficulté a organiser
les moments de débriefing
= Certains enseignants utilisent toujours les jeux recus
* Implication dans le workshop de diffusion de Uexpérience a
destination des enseighants
- les participants du projet impliqués en tant que témoins et guides
aupres de leurs collegues lors des activités en ateliers.



Théme

Développer les compétences des enfants de 3 a 6 ans dans le domaine des
nombres et des opérations apparait actuellement d'un intérét majeur. La
recherche a mis en évidence que ces compétences éfaient indispensables pour
développer les compétences mathématiques uitérieures et participaient méme a
la réussite future des éléves dans ce domaine.

Associer la famille au développement de ces compétences entraine des
bénéfices non seulement en termes d'apprentissage scolaire mais également sur
les plans de la motivation, de I'engagement scolaire et du bien-éire des jeunes
enfants.

Dans ce contexte, nous avons mené, dans des classes [uxembourgecises, un
projet de recherche, nommé MathPlay, visant & favoriser le développement des
premiéres compétences en nombres et opérations des éléves du cycle 1 par la
mise en place de jeux présentés en classe et dans le contexte familial. Cette
étude a été menée en paralléle au Luxembourg, en Belgique, en France et en
Suisse.

Lors de cette journée, nous proposons de présenter cette recherche mais aussi
les jeux mis en place dans les classes, le matériel proposé aux enfants ainsi que
les différents outis de communication entre les enseignants et les parents.
Plusieurs enseignants impliqués dans le projet seront présents. Vous aurez
l'occasion d'entendre leur expérience denseignement et de recherche, et de
discuter avec eux.

Au terme de [a joumée, les participants recevront un dossier numérique
présentant une version reproductible des jeux et des outils de communication
avec les parents.

Lieu :

Université du Luxembourg - Campus Belval
Maison du Savoir, 3° et 4° étage

2, avenue de 'Université

L-4365 Esch-sur-Alzette

Inscription : “ “l . | "

Voir le lien disponible sur le site de FIFEN : Description Formation - IFEN.

Cette journée est reconnue comme activité de formation continuée.

ECCS | oo

Développer les compétences en
nombres et opérations par les jeux
au cycle 1, en contextes scolaire et
familial

Journée de formation et de réflexion autour
de la recherche MathPlay

. | 9 juin 2018 | 900 - 15h30
Campus Belval

Université du Luxembourg,
en collaboration avec I'Institut de Formation
de I'Education Nationale (IFEN)



Programme de la journée
Sh0og Accueld des paricipants
9h30-11h00 Prézentation de la recherche MathPlay fexposés, 457

11001 1his
1115 = 1013

1. La recherche MathPlay: Faire das malhémaligues a lravers
des jeux an contexbes scolaire ef amiial

2. Jower aide-- a miaux complar? Las efats de Ninbareartion
Matfhplay sur ks compatances numarigues das alevas

3. Fapprocher lécole el les familles 4 fravers les joux
mathémaligues

Discussion et échanges (45') en prézence d'enseignants

des 4 pays ayani parficipé a la recherche.

Pause-cafi

Jeu ot compétences numériques: une question
d'attitude 7
Conférence présentée par Sylvie Van Lint

12h15-1315 | Pause de midi
13h15-15h30 | Atelier
Une approche basée swr les jeux en contedes scolare ef
familial : mise en situation prafique
15h30 Drrink - Moment convivial d'échanges entre les participants
Contact
Joélle Viassiz, Débora Poncelet & Mélanie Tinnes-Vigne
Université du Luxembaourg
Campus Belval

Maison des Scignces Humaines

11, Porte des Sciences

L- 4366 Esch-sur-Alzethe

Tél : 46 66 44 9274 ou 46 66 44 3481 ou 46 65 44 F800

joelle. vlagsizfunilu | debora.ponceletiunilu | mekanie innes-vigne@unilu

Les exposés

1. La recherche MathPlay : Faire des mathematiques a travers des jeux en contextes
scolaire af familial

La recharche MathPlay vise a8 davelopper las compalences das slaves du cycle 1 dans la
domaine gas nombres el des opérations. Elle propose des jeux qui ont &lé propasas lant 3
lécole qua dans les familles. Ceble recharcha a até menee dans 4 pays | le Luxembourg,
Balgique, la France et la Suissa. Cal exposé présantera e disposilif de la recharcha ainsi que
les conbawbes specifiques des 4 pays qui ont participa au projel.

2. Jouer aide-t-il @ misux compier? Les effets de l'intervention Mathplay sur les
compétences numériques des éléves

Las compalances numangues des éléves ont @b évaludes avant el aprés 'mlarvention
Malfpisy. Cet exposa prasantara lavoluion des performances numanques des alévas salon
guae lawr classe ail parlicipa au groupe "jeux & lecole®, au groups “jaux A lecole el en famille”
o que bawr classa ait poursuivi les pratigues habiluslles densaignement des mathamaliques. Il
5'agira de bian saisir las banéfices de linbarvention Mathplay e las adaptations qui pourraient
evariuellemant y dlre appartées.

1. Rapprocher 'école et les familles a travers les jeux mathematiques

Dans le cadre de la recherche MathFlay, nows avons fravaille sur la rapprochament ecole-
famile &t cherché & renforcer langagament des paranis dans les appranfissages scolaires da
lewr enfard en propesant des oulils de communication (les carnels da liaisan), en offrant das
ressouncas (les jeux mathémaligues) at an susctanl das occasions d'apprendre [prafigue des
jeux & la maison, an famile). La présentation reviendra sur le disposilil, las oulils propasés at
les pramiars resullals.

La conférence

Jau at competences numarigues : une question d"attitude 7
Sphia Van Lint, Unéversité Libre de Brusedes

Aprés avair propose un paralkdle nattendu enlre le concepl de compelencea scolaire et la
praligus dun jau da sociéds, nous envisagarons une alliluda parficuliére qui semble 4 la fois
requiza par le monde ludique et celui da 'école. Mous meonbrarans qua cefle atlituda, que nous
appellerans ralionnells, ast bien scuvent implicile e & tandance a engendrar bian des
malaniandus néfasies powr Mapprentizzaga. Et 5i I'écale matarnalle appranail & tous les enfanks
les raglas d'un jeu cangu pour aux, I'école ¥

L'atelier
Une approche bases sur les jeux en contextes scolaire et familial @ mise en situation
pratigue

Au cours de cat aleler, las participants auront l'occasion de découstir le matanial de jeux ainsi
gue les oufls de communicalion écale-famille develappés dans le cadre da la racherche
MalfFiay. Durant ced alelier, les parlicipants aurcnt lopportunite de taslar les diffarents jeusx,
ainsi que de refléchir aux compélances an nombres of oparalions developpees A fravers ces
acliviles. | s'agira agalement da disculer de lmportanca de l'engagement parertal a cel égard.
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Merci de votre attention!
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