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Introduction

Cet ouvrage présente un éventail de jeux mathématiques congus principale-
ment pour développer les fonctions exécutives des éléves du primaire. Plus
précisément, il vise a outiller les enseignants afin d’engager activement leurs
éleves dans des jeux qui favorisent la consolidation d’une diversité de concepts
et processus mathématiques. Ce livre contribue également au développement
des fonctions exécutives que les éleves pourront réinvestir au sein d’une diver-
sité¢ de contextes de résolution de problémes.

En continuité avec un précédent ouvrage consacré exclusivement a I'utilisation
du jeu en classe de mathématiques (Rajotte et al., 2021), le premier chapitre a
pour but de définir ce qu’est un jeu et de détailler ses différentes composantes.
De plus, ce chapitre met de I'avant les bienfaits du jeu sur les différentes
dimensions de la réussite éducative des éleves du primaire.

Le deuxieme chapitre présente les six principales fonctions exécutives sol-
licitées lorsqu'un éléve se trouve devant une situation nouvelle nécessitant
latteinte d’un objectif préétabli. Ce chapitre détaille chaque fonction exécu-
tive et met de I'avant ses utilités quotidiennes, sous-jacentes a I'utilisation de
chacune d’elles.

Le troisitme chapitre aborde les modalités permettant d’adapter le jeu au
regard des besoins du personnel enseignant et des éléves de la classe. On y
propose différentes stratégies pour modifier un jeu afin de cibler des concepts
et processus mathématiques prédéfinis, pour aborder une clientéle d’éleves en
particulier ou simplement pour développer une fonction exécutive précise.

Ensuite, le quatrieme chapitre présente différents jeux mathématiques qui
permettent de développer des fonctions exécutives des éleves. Ces jeux sont
accompagnés d’un matériel « clés en main» que peuvent utiliser les enseignants
ou les orthopédagogues ceuvrant au primaire.

Le cinqui¢me et dernier chapitre analyse, au regard des concepts mathéma-
tiques et des fonctions exécutives, 20 jeux clés en main et 40 jeux commercia-
lisés (20 ont été puisés dans le corpus du livre Le jeu en classe de mathématiques
[Rajotte et al., 2021] et 20 autres ont été sélectionnés parmi les jeux dispo-
nibles sur le marché). Pour chaque jeu, une roue socratique est présentée,
mettant en lumiére les fonctions exécutives principalement abordées.

Cet ouvrage vise a outiller les enseignants et les orthopédagogues dans leur pra-
tique au quotidien. Ainsi, 'ensemble des fiches et du matériel qui accompagne
les jeux (dont certaines pages en couleurs) est offert en format reproductible,
sur la plateforme i+ Interactif.



Chapitre 2

Les fonctions
exécutives

Dans la société contemporaine, tout individu est appelé a résoudre
une variété de problémes dans différents contextes issus du quotidien
(Rajotte et Dufour, 2025). Il est donc primordial que les apprenants
soient en mesure de penser de maniére analytique et synthétique, et de
faire preuve de créativité et d’un jugement critique pour sadapter a la
société (Suttichurchart et al., 2018). La résolution de tels problemes
exige fréquemment la mise en ceuvre des fonctions exécutives lorsqu’il
sagit d’atteindre un objectif préalablement fixé (Gagné et al., 2009;
Rajotte et Dufour, 2025).

On a longtemps pensé que les fonctions exécutives étaient inactives
jusqua I'age adulte, mais des recherches dans le domaine de la neuro-
psychologie a la fin du 20¢ siecle ont permis d’établir que ces fonctions
étaient actives dés les premiéres années de vie de I'enfant (Gagné et
al., 2009; Rajotte et Dufour, 2025). Plus précisément, les fonctions
exécutives, qui sont associées au cortex préfrontal, évoluent de maniere
analogue au développement de cette zone du cerveau qui natteint la
maturité qu’a '4ge adulte. Il est donc avantageux de mobiliser précoce-
ment ces fonctions exécutives dans le parcours de vie de 'enfant (Duval
et al., 2018).

Une bréve définition des fonctions exécutives

Comme le rapportent Gagné et al. (2009), I'expression «fonctions
exécutives» provient des travaux en neuropsychologie portant sur les
zones cérébrales intervenant dans le traitement de 'information, dans le
contréle et la modulation des émotions ainsi que dans la mise en ceuvre
de comportements adaptatifs. Selon ces auteurs, le terme «exécutif»
réfere A la capacité de formuler ses buts et ses intentions propres ainsi
quau contrdle de ses comportements et de ses conduites au sein de
la société.

Les fonctions exécutives regroupent une diversité d’habiletés nécessaires
2 la mise en ceuvre et A 'exécution des tiches visant latteinte d’un



objectif prédéterminé. Selon Gagné et al. (2009), les fonctions exécutives sont
fréquemment sollicitées lorsqu’il est impossible d’accomplir une tache précise
a l'aide des habiletés cognitives déja apprises et mobilisées instinctivement.

Les fonctions exécutives: quels apports
sur la réussite des éleves?

Au sens large, on observe que les formations en neurosciences suivies par le
personnel enseignant influent positivement sur les pratiques pédagogiques
efficaces (Chang et al., 2021). Plus précisément, les fonctions exécutives
mises en lumiére par les neurosciences jouent un rdle prépondérant dans la
réussite des éléves (Duval et al., 2018). En effet, ces fonctions contribuent
doublement au développement intellectuel des éléves: elles fournissent
I'encadrement cognitif nécessaire 2 un engagement efficace dans les tiches
scolaires et & une régulation adéquate de leurs comportements, de sorte que
ces derniers se modulent aux exigences de I'école (Cartwright, 2012, cité
dans Cravet et Usai, 2024). Ajoutons a cela que les résultats de recherche
de Vita-Barrull et al. (2024) démontrent que 'amélioration des fonctions
exécutives se transfere directement vers les compétences scolaires.

A ce sujet, la méta-analyse d’Allan et al. (2014) a permis de constater un lien
entre les fonctions exécutives et la réussite des éleéves en début de parcours sco-
laire. Selon ces auteurs, les fonctions exécutives permettent de prédire:

le rendement en mathématiques et en lecture des éléves en bas 4ge (Zelazo
et al., 2016);

'apport des fonctions exécutives dans un contexte de résolution de pro-
blémes mathématiques;

la réussite dans 'ensemble des disciplines scolaires (Clark et al., 2010);
I'obtention d’un dipléme d’études au secondaire (McClelland et al., 2013);

le rang percentile a la suite de la passation d’un test d’évaluation du quotient
intellectuel (Zelazo et al., 2016).

De plus, le développement des fonctions exécutives explique partiellement les
écarts de rendements entre les enfants provenant de différents milieux socio-
économiques (Cravet et Usai, 2024).

Enfin, la recherche a démontré que la mise en ceuvre des fonctions exécutives
est grandement affectée par la fatigue, le stress ressenti, le sentiment de soli-
tude ainsi que Iétat de santé global de I'éléve. Ainsi, toute intervention visant
a développer les fonctions exécutives devrait simultanément prendre en consi-
dération ces facteurs d’influence (Samier et Jacques, 2021).

La mobilisation des fonctions executives
dans un contexte de résolution de problémes

Veraksa et al. (2020) affirment par ailleurs que le niveau de développement ini-
tial des fonctions exécutives des participants de leur étude est directement lié a
’habileté a assimiler des nouvelles notions mathématiques. Cette affirmation
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peut s’expliquer par le fait que les fonctions exécutives sont étroitement liées a
la compréhension conceptuelle de 'individu. En effet, en interagissant avec son
environnement et en activant ses fonctions exécutives, il peut lier ses connais-
sances antérieures aux nouvelles pour interpréter 'expérience vécue (Annizar et
al., 2020). Cest par ailleurs pour cette raison que les fonctions exécutives sont
couramment mobilisées dans un contexte de résolution de problemes.

Par sa nature, un réel probléme doit étre accessible a 'individu, sans étre ni
trop facile ni trop difficile. De plus, la résolution du probleme doit comporter
la mise en ceuvre d’une séquence d’opérations qui n'est pas connue d’emblée
par le solveur (toute personne qui s’investit dans la résolution du probleme)
(Rajotte, 2009). Bien qu’il n’y ait pas de consensus concernant la nature et le
nombre de fonctions exécutives a développer, il est largement reconnu qu'un
individu qui cherche a atteindre un objectif dans une situation compor-
tant un défi raisonnable peut mettre en ceuvre six fonctions exécutives. Ces
fonctions sont:

’attention et I'inhibition;

la flexibilité cognitive;

la mémoire de travail ;

la planification et 'organisation;
lactivation cognitive;

le contrble des émotions.

Dans cet ouvrage, les jeux proposés permettent de développer plus parti-
culi¢rement les cinq premiéres fonctions exécutives. Par ailleurs, nous ne
présentons pas de jeux de reégles dits «clés en main» en lien avec la fonc-
tion exécutive intervenant dans le controle des émotions. Pour favoriser le
développement de cette derniére, nous proposons plutdt des jeux de role qui
sappuient sur un conte mathématique comportant des interactions entre
divers personnages. Les prochaines sections décrivent brievement chacune
des six fonctions exécutives.

L’attention et Uinhibition

Linhibition se rapporte a la capacité de bloquer ou de mettre un frein a ses
réponses automatiques dans une situation donnée (Caron, 2019). Par ailleurs,
lattention réfere plus intrinsequement a I'aptitude d’un individu de se concen-
trer sur un stimulus donné. Les sections qui suivent présentent en détail ces deux
composantes distinctes qui sont partie intégrante d'une méme fonction exécutive.

L’attention

Lattention se rapporte a la capacité d’un individu de se concentrer sur une tiche
a accomplir. Cette fonction exécutive référe aussi a 'aptitude de la personne a
se concentrer sur les éléments pertinents qui lui permettront de réaliser une
tiche prédéterminée, et ce, en évitant les distractions causées par divers stimulus
environnants (Elias, 2022). De plus, selon Van Schie et al. (2021), l'attention
permet a 'individu de faire preuve de vigilance pour détecter I'apparition des
signaux et des éléments environnementaux souhaités.

Les fonctions exécutives



Chapitre 4

Des idées de jeux
clés en main

Dans ce chapitre, nous présentons 32 jeux mathématiques clés en main
qui permettront aux éléves de développer leurs fonctions exécutives.
Nous décrivons ces jeux en lien avec leur contribution a chacune des
six fonctions exécutives présentées antérieurement:

l'attention et 'inhibition; la planification et 'organisation;
la flexibilité cognitive; Iactivation cognitive;
la mémoire de travail ; le controle des émotions.

Afin de faire preuve d’homogénéité dans la présentation des différents
jeux proposés dans le cadre de 'ouvrage, nous utiliserons un canevas
commun. Plus précisément, pour établir la pertinence et le potentiel
sous-jacents a 'activité mathématique proposée par chacun des jeux,
nous nous baserons sur les cinq criteres suivants:

la tAche didactique; les stratégies favorables, les adap-
la tache ludique; tations possibles et les choix de

.. Iéleve (lorsque cela sapplique).
le contenu mathématique!; (lorsq pplique)

les regles;

Pour accompagner le personnel enseignant dans la sélection d’'un jeu
en fonction de ses besoins particuliers, notre canevas mentionnera les
informations suivantes:

la clientéle visée; le matériel nécessaire;

le nombre de joueurs; la durée anticipée du jeu.

1. Par comparaison a l'ouvrage de Rajotte et al. (2021), on constatera qu'il y a quelques
variations dans l'appellation de certaines composantes des jeux. Ainsi, la composante
«contenu cognitif» devient « contenu mathématique». De plus, dans le présent ouvrage, nous
navons pas traité séparément la composante se rapportant a la «procédure ludique»;
nous 'avons plutdt intégrée aux régles.



Finalement, en référant a la figure 4.1, nous utiliserons une roue socratique
pour mettre en lumiére I'apport spécifique de chacun des jeux au développe-
ment des différentes fonctions exécutives.

La roue socratique présentant ’apport du jeu

sur le développement des fonctions exécutives
I

Figure 4.1
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1. Les jeux pour developper ’attention
et Uinhibition

Dans cette section, nous présentons sept jeux permettant de développer la

fonction exécutive de l'attention et de l'inhibition. Nous préciserons, pour

certains jeux, I'apport spécifique aux différents types d’attention (sélective,
soutenue et partagée). Il sagit des jeux suivants:

Jeu du lynx La course réinventée de Stroop
Jeu du Romain Bizz
Spot it! des fractions Accros des nombres

Spot it! des formes décriture
des nombres

Chapitre 4
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Jeu 1.1 Jeu du lynx

Le Jeu du lynx a été initialement présenté dans 'ouvrage de Rajotte et al.
(2021). Dans cette section, nous revenons sur ce jeu sous I'angle de son apport
spécifique au développement de la fonction exécutive de 'attention.

Tableau synthése du jeu

Clientele visée

1er, 2¢ ou 3¢ cycle (selon les concepts
mathématiques associés a la tache)

Nombre de joueurs

Deux a quatre environ (jeu de compétition en
sous-groupes)

Matériel nécessaire

Fiche 11 Jeu du lynx (plateaux et cartes d'appel
des jeux 1 a 4), offerte sur la plateforme

i+ Interactif (possibilité de réaliser le jeu sur un
tableau numérique interactif)

Durée approximative

15 a 20 minutes

Attention
et inhibition

Controle > Flexibilité
~ des /\ cognitive
émotions 3
1
0
Activation Mémoire
cognitive de travail

Planification
et organisation

Taches didactiques .

Développer l'attention sélective en repérant rapidement un nombre tout en ignorant
plusieurs stimulus non pertinents.

« Favoriser le passage entre la numération orale et la numération écrite.

Taches ludiques .

Etre le joueur le plus rapide a repérer un nombre sur le plateau de jeu.
« Etre le premier joueur (ou la premiére équipe) & obtenir 10 points.

Contenus mathématiques

Variables selon I'intention pédagogique du personnel enseignant: possibilité de faire
appel a des savoirs propres aux entiers naturels, aux pourcentages, aux entiers relatifs,
aux nombres décimaux ou rationnels, aux différents systemes de numération, aux
connaissances géométrigues, etc.
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Des idées de jeuxclés en main

Le Jeu du lynx (Rajotte et al., 2021), s'inscrit dans une
activité de nature compétitive (voir ci-contre l'exemple de la
fiche 1.1). De deux a quatre éléves (ou plus), autour d’un
plateau de jeu, doivent identifier le plus rapidement pos-
sible le nombre nommé par le meneur de jeu. Par ailleurs,
le défi que doivent relever tous les membres de I'équipe
découle du fait que le nombre recherché est entouré de
nombreux stimulus non pertinents (nombres ayant une
valeur numérique différente).

La personne qui pointe le nombre a identifier gagne un
point. Par la suite, on mentionne une autre valeur numé-
rique et les joueurs recommencent leur recherche sur le
plateau de jeu. La partie se termine lorsqu’un joueur (ou
une équipe) a obtenu 10 points.

Deux principales modalités permettent de réaliser le jeu:

La personne qui mene le jeu tire les nombres a localiser
de la carte d’appel qui accompagne chaque plateau de jeu.
Les nombres & repérer sont sélectionnés aléatoirement
au moment du tirage.



Les apports spécifiques du jeu au développement
des fonctions exécutives

Le Jeu du lynx constitue un outil de prédilection pour développer l'atten-
tion des éléeves du primaire. Ce jeu sollicite explicitement lattention
sélective des éleves en développant leur capacité a identifier les stimulus
pertinents dans un ensemble de données, tout en ignorant les stimu-
lus non pertinents de la tache.

De plus, on peut utiliser ce jeu pour développer l’attention partagée des
éléves. En fait, en leur demandant de cibler simultanément deux ou trois
stimulus pertinents sur le plateau de jeu (par exemple: 21, 41 et 46), on
active leur capacité a réaliser plusieurs taches séparément.

Les adaptations possibles

Il est possible d’effectuer plusieurs adaptations afin de modifier le jeu et de
maintenir 'intérét des éléves au fil du temps. On peut notamment:

augmenter ou diminuer le nombre de stimulus présents sur le plateau de
jeu;

utiliser un plateau de jeu présentant simultanément des stimulus de dif-
férentes natures, par exemple des nombres (1, 23, 55, etc.), des symboles
mathématiques (%, V=, 1, 2, etc.), voire des lettres de I'alphabet;

modifier les ensembles de nombres représentés sur le plateau de jeu. Ainsi,
sur le plateau, chaque éléve pourrait avoir a repérer:

— des entiers naturels (1, 23, 456, 7890, etc.),
— des entiers relatifs (-1, -23, =456, -7890, etc.),

— des nombres décimaux (0,15 2,3; - 4,56; etc.),
1
3
modifier les stimulus en proposant des concepts propres au domaine de
la géométrie (représentations d’angles, de lignes, de figures et de solides).
Une fiche de jeu du Lynx de géométrie est accessible a partir de hyperlien
suivant: matheliers.com/le-lynx-de-geometrie

— des nombres rationnels (%, , etc.) ;

Voici deux idées d’adaptation permettant de développer plus particulierement
la flexibilité cognitive des éleves:

On peut utiliser le plateau de jeu présentant uniquement des fractions (pla-
teau de jeu 3) pour permettre aux éléves d’identifier plusieurs possibilités
de stimulus pertinents a l'intérieur d’'une méme partie. Celui qui repére
des fractions équivalentes en trouvant d’autres représentations d’'un méme
nombre sur le plateau de jeu peut obtenir davantage de points. Par exemple,
si la fraction 4 identifier est %, I’éleve peut aussi pointer <
Il est aussi possible d’utiliser simultanément différentes formes d’écriture des
nombres sur le plateau de jeu 4 (nombres décimaux, fractions, pourcentage.
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Par exemple, les joueurs doivent trouver une chaine
d’additions dont la somme est 42. Pour favoriser I'aisance
des éléves a recomposer le nombre 42, ces auteurs men-
tionnent qu'on peut désactiver les touches 0, 2 et 4. Il est
alors impossible de recomposer le nombre 42 en faisant
la somme 40 + 2. Ces contraintes concernant la tiche
amenent les éleéves a réfléchir & d’autres pistes de solution

(par exemple: 18 + 18 + 6) (voir la figure 4.9).

Les adaptations possibles pour les éléves du 1¢' cycle

Plusieurs adaptations de La calculatrice défectueuse favo-
risent I'engagement des éleves du 1< cycle. A ce niveau,
il est suggéré d’utiliser des nombres cibles inférieurs a 20
et de désactiver une ou deux touches (maximum) de la
calculatrice. Dans cette activité, les éléves devraient faire
seulement des additions et des soustractions.

Jeu 2.7 Code secret

Un

Figure 4.9

exemple de tache

proposée dans le jeu La
calculatrice défectueuse
visant a recomposer

avec aisance un nombre
de différentes maniéres

Ton défi:

Trouver une chaine
d’additions dont la
somme est 42.

Oups! Les chiffres 0, 2
et 4 ne fonctionnent
pas sur ta calulatrice!

D’abord créés a titre d’activités récréatives, les jeux d’évasion sont de plus en
plus populaires pour enseigner diverses notions (Veldkamp et al., 2020). Il
est facile d’adapter a divers contenus mathématiques ces mises en situation
comportant une série d’énigmes a résoudre. Il pourrait sagir, par exemple,
d’amener les éléves a découvrir un code a quatre chiffres a 'aide d’indices
portant sur la valeur de position, sur des criteres de divisibilité ou sur le terme
manquant d’une opération. Un monde de possibilités s'offre donc aux ensei-
gnants qui aimeraient utiliser cette méthode ludique pour apprendre. Dans cet
ouvrage, nous nous intéresserons 2 la flexibilité cognitive qu'exige la faculté a
faire des opérations sur les nombres de notre syst¢tme de numération, a la fois

positionnel et en base 10.

Tableau synthése du jeu

Clientele visée 1¢r cycle Attention
- et inhibition
Nombre de joueurs Un ou plus 5
. ; : — Controle 2 Flexibilité
Matériel nécessaire Fiche 2.7 Code secret (codes et corrigés), offerte sur des 3 cognitive
la plateforme i+ Interactif émotions 2
1
Durée approximative | 15 a 20 minutes
A . . . — " R Activation\ Mémoire
Tache didactique dDev@op;ijer Iia fI(&IX|p|I|te cognitive pour étre en mesure cognitive de travail
e résoudre les énigmes. Planification
et organisation
Tache ludique Etre en mesure de découvrir le code secret ou étre le premier & y parvenir en mode compétitif.
Contenus « Développer des processus de calculs mentaux.
mathématiques . .
o Développer des processus de calculs écrits.
« Déterminer la somme et la différence (en usant parfois de la retenue ou de I'emprunt).
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Jeu 3.4 La bataille mémorable

Tableau synthése du jeu

Clientele visée 2¢ cycle (adaptations possibles pour le 1°7 et Attention
le 3¢ cycle) et inhibition
5

Nombre de joueurs

Flexibilité
cognitive

Deux ou plus (possibilité de réaliser le jeu de Contréle
maniére individuelle) des

Matériel nécessaire

émotions

AN\ \ >

« Jeu de cartes standard, sans les jokers

o Fiche 3.4 La bataille mémorable - Cartes

(3¢ cycle), offerte sur la plateforme

i+ Interactif /
Activation Mémoire

cognitive de travail

Planification

« Feuille brouillon et crayon (facultatif pour
le 1¢" et le 2¢ cycle)

Durée approximative

15 a 20 minutes et organisation

Tache didactique

Développer la mémoire de travail et la fonction exécutive relative a la planification en
amenant les éléves a mettre en ceuvre une série d'opérations permettant d'atteindre une
valeur cible ou de s'en approcher.

Tache ludique

Obtenir le maximum de points en sapprochant le plus possible de la valeur cible a
chacun des tours de jeu.

Contenus mathématiques

o Comparer des nombres naturels.
« Effectuer une chaine d'opérations en respectant la priorité des opérations.

« Développer le répertoire mémorisé de l'addition, de la soustraction, de la multiplication
et de la division.

« Développer des processus de calcul écrit (pour les quatre opérations arithmétiques).
« Développer des processus de calcul mental.
o Composer et décomposer un nombre naturel de différentes fagons.
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La bataille mémorable se joue a deux ou a plusieurs (mais aussi individuelle-
ment). Le but du jeu consiste & recueillir le plus grand nombre possible de
points en construisant une chaine d’opérations permettant d’obtenir un résul-
tat équivalent a une valeur cible ou de s’en approcher. Léléve qui récolte cinq
points remporte la partie.

Létablissement de la valeur cible a atteindre lors d’un tour de jeu

Le déroulement d’un tour de jeu est relativement simple. Afin de déterminer
la valeur cible a atteindre lors de ce tour, un éléve mélange les cartes d’un jeu
standard, dont les jokers ont été préalablement retirés, et retourne les deux
premieres cartes du paquet. La premiere carte retournée permet d’établir le
nombre de dizaines qui compose la valeur cible, tandis que la deuxi¢me carte
représente la quantité d’unités. Par exemple, si I'éléve retourne un trois suivi
d’un huit, la valeur du nombre 2 atteindre sera établie 4 38 pour ce tour de jeu
(voir la figure 4.10).

Des idées de jeuxclés en main



Jeu 4.4 La balle molle

Tableau synthése du jeu

aléatoirement.

Clientéele visée 1er et 2¢ cycle Attention
- et inhibition
Nombre de joueurs Deux ou plus 5
. : - . Controle 2 Flexibilité
Matériel nécessaire o Fiche 4.4 La balle molle (plateau de jeu des 3 cognitive
et feuille de pointage), offerte sur la émotions 5
plateforme i+ Interactif !
o 2dés a6 faces
« Crayon
Durée approximative 15 minutes Activation \ Mémoire
cognitive de travail
Planification
et organisation
Taches didactiques « Favoriser le développement de la fonction exécutive se rapportant a la planification.

« Amener les éleves a réorganiser leur plan d'action en fonction des résultats obtenus

« Contribuer au développement de la pensée probabiliste.

Tache ludique

Obtenir le plus grand nombre de points possible apres avoir effectué neuf manches.

Contenus mathématiques | « Expérimenter des activités liées au hasard impliquant des dés a six faces.
o Prédire qualitativement un résultat ou plusieurs évenements.
« Réaliser des opérations simples.

Le principe du jeu La balle molle est inspiré de I'ouvrage
de Bay-Williams et King (2023). Par ailleurs, la méca-
nique du jeu se rapporte plus directement & l'activité
Referme les boites décrite par Rajotte et al. (2021).

La balle molle se joue a deux ou plus. Lobjectif du jeu est
d’obtenir le plus de points possible en neuf manches (en
neuf tours de jeu). Pour ce faire, a chaque manche, a tour
de rdle, les éleves lancent deux dés a six faces. Apreés un
lancer, chaque participant doit sélectionner un nombre
(voir ci-contre 'exemple de plateau de jeu de la fiche 4.4).

Parmi les différentes possibilités offertes, I'éleve peut:
1. décider de préserver le résultat obtenu sur 'un des
deux dés;

2. additionner les nombres obtenus sur les faces visibles
de chacun des deux dés;

3. faire une soustraction (soustraire le plus petit résultat
du nombre obtenu sur lautre dé).

P8 Lo balle molle - Plateau de jeu
ske ©TC Media Lives Ine Jouer avec les maths pour développer les fonctions exécutives
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Jeu 5.3 La vitesse de l’explorateur X

La vitesse de ['explorateur X permet de développer les mémes fonctions exécu-
tives que le jeu La vitesse de l'explorateur. Cette version X se distingue par les
savoirs mathématiques qu’elle sollicite implicitement.

Tableau synthése du jeu

Clientéle visée « 2°cycle (en utilisant les multiplications) Attention
« 3ecycle (en utilisant les divisions) etinhibition
R 5 I
Nombre de joueurs Deux ou plus Controle 4 Flexibilite
des 3 cognitive
Matériel nécessaire « Fiche 5.3 La vitesse de I'explorateur X émotions é
(cartes et grilles des jeux 1 et 2), offerte sur 1
la plateforme i+ Interactif
e Un cylindre (ou tout autre solide pouvant
faire office de «longue vue », comme a - \ .
la page 2 de la fiche 5.2, imprimé sur du ACt'Va.t.'O& Memoire
cognitive de travail

papier cartonné)

Planification

Durée approximative

5 a 10 minutes

et organisation

Taches didactiques

éleves.

« Favoriser le développement de la fonction exécutive liée a I'activation cognitive des

« Amener les éléves a se repérer dans un plan cartésien.
» Favoriser la fluidité des éléves dans la réalisation de multiplications.

Tache ludique

Récupérer la longue vue le plus rapidement possible lorsqu’'un nombre est nommé.

Contenus mathématiques

« Maitriser I'ensemble des faits numériques de la multiplication (0 X 0 a 10 x 12) et les
divisions correspondantes.

« Recourir a diverses stratégies favorisant la maitrise des faits numériques et les lier aux
propriétés de la multiplication.
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Des idées de jeuxclés en main

La vitesse de l'exploratenr X se joue 4 deux ou plus. A
chaque tour, le meneur de jeu (ou tout autre éleve, selon
ce qui a été déterminé en début de partie) pige une carte
sur laquelle une opération est inscrite. Lobjectif est de
repérer le plus vite possible sur la grille de jeu une valeur
qui correspond au résultat de I'opération pigée.

Le premier joueur en mesure d’identifier le nombre en
question doit récupérer la longue vue et mentionner ses
coordonnées sur le plan cartésien (la grille de jeu). S’il
réussit & nommer le résultat et a le repérer sur la grille, le
joueur obtient un point. Il faut obtenir cinq points pour
remporter la partie.

Lexemple ci-contre présente une grille de jeu de la

fiche 5.3.



Stimulez les fonctions exécutives de vos éleves
tout en approfondissant leurs savoirs mathématiques!

Pour résoudre des problemes variés, en classe comme ailleurs, les éleves doivent mobiliser
des habiletés essentielles, notamment : attention et inhibition, flexibilité cognitive, mémoire
de travail, planification et organisation, activation cognitive, contréle des émotions. Ces
fonctions exécutives sont au cceur de la réussite scolaire, peu importe le niveau.

Cet ouvrage propose des outils concrets pour développer les fonctions exécutives par le
jeu mathématique.

La premiere partie offre de solides bases théoriques pour comprendre:

- les fondements du jeu en mathématiques;

- les fonctions exécutives et leur réle dans la réussite des éléves;

- |'adaptation des jeux en fonction de vos besoins et de ceux des éleves.

Dans la deuxieme partie, Thomas Rajotte et Raphaélle Dufour vous proposent 32 jeux mathé-
matiques clés en main congus pour développer les fonctions exécutives, accompagnés de
fiches reproductibles et de nombreuses pistes d'adaptation. Un dernier chapitre analyse
60 jeux touchant des contenus mathématiques en les regroupant selon la principale
fonction exécutive qu'ils sollicitent.

Que vous soyez membre du personnel enseignant ou orthopédagogue, cet ouvrage vous
aidera a engager vos éleves activement dans le développement de leurs fonctions exé-
cutives, tout en jouant avec les maths!

Thomas Rajotte est professeur a I'Université du Québec a Rimouski (UQAR) et docteur en éducation.
Spécialiste en didactique des mathématiques, il est chercheur associé au Centre de recherche interuni-
versitaire sur la formation et la profession enseignante (CRIFPE) et au Réseau de recherche et de
valorisation de la recherche sur le bien-étre et la réussite en contexte de diversité (REVERBERE). Ses
recherches portent sur la résolution de problemes mathématiques, l'interprétation des difficultés
d'apprentissage en mathématiques et la pédagogie par le jeu. Il donne régulierement des conférences en
Europe et collabore fréquemment a la revue Vivre le primaire de I'Association québécoise des ensei-
gnantes et des enseignants du primaire. Il est coauteur des ouvrages Le jeu en classe de mathématiques
et Enseigner la résolution de problemes.

Raphaélle Dufour est doctorante en éducation, affiliée au CRIFPE, chargée de cours et assistante de
recherche a I'UQAR. Elle y enseigne les fondements, l'orthopédagogie et la didactique des mathématiques
eny intégrant la pédagogie par le jeu, un domaine qui l'intéresse particulierement et qu'elle explore sous la
direction de Thomas Rajotte. Ses recherches portent en outre sur la communication a l'aide du langage
mathématique, principalement sur I'évaluation de la compétence disciplinaire et des dispositifs d'ensei-
gnement qui s'y rattachent.
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