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E Problématique :

Tables de multiplication et apprentissages . .. . )
Difficultes a stocker en memoire les resultats de

mathématiques ultérieurs -> pratiques

} , , , ces opérations (Anastasiou et al., 2009)
pedagogiques favorisant leur apprentissage

Jeu a des fins d’apprentissage (Buchs et al., 2006)
(Mousset et al., 2018)

Origine des principales difficultés en - Application « Défi tables » et « apprentissage
. o o Maitrise des tables pour aborder des ) , . P
mathematiques : maitrise des operations . espace » -> stocker les informations en memoire a
L apprentissages plus complexes (Ghys, 2009) . ,
arithmeétiques - (Geary et Hord, 2001) long terme, de maniere plus efficace (Nicolas, 2014)
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Contenu incontournable du début de ['engeignement primaire,

’--

deg pratiques pédagogiques efficaces et ce, depuig deg décennieg

(Woodward, 2006)

Orocesaug lent pour leg apprenante (Brougseau, 2010),

une réelle difficulté regtituer leg tables de multiplication
(Anagtagiou et al, 2009)

Multiplications comme deg additiong itérées, ce qui peut

Apprentissage deg tables par cceur, technique décriée par gon
agpect mécanique et répétitif (Abernot et al, 20ll)

rapidement devenir fastidieux (Sanchez et Sundaralingam, 2019)
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Counbe de boubl. et appnentissage edpmcé

’--

La courbe d'’Ebbinghaus

N\ s =
§ é § § § Gain grdce au
§ : § § | roppe Répétition espacée : meilleure rétention des
20% § § 5 f ¥ Coarbe mormele tables de multiplication ?
: - ‘ : s deloubli
10 min 1 jour 1 semaine I mois 6 mois

Reactiver les elements appris Repétition espacee -> stockage des Permettre une rétention a long terme

Espacement de ces rappels successifs - -
Periodes de repos -> ralentir |'oubli

(Nicolas, 2014)

precedemment selon des intervalles de informations en mémoire a long terme

-> consolider les connaissances en -> augmenfer progressivement la

+ en + longs de maniere plus efficace (Nicolas,
(Thivierge et Simard, 2011)

mémoire (Latimier, 2019) duree de |'espacement (Dehaene,

S0 0),
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Applications numériques éducatives :

contexte d’apprentissage autonome

favorisant la mémorigation (Kim, 2012)

sage du jeu 3 des fing d’apprentissage

apprentissages pour de jeunes apprenants
& Maire, 2020)

Memo'vidalion el numeérique

Hommer et Sailer, 2020); outil d’aceés au

Usage des jeux -> source d’'un

apprentissage significatif (Karakog et al,
2020)

Engagement cogpnitif suseité par un

phénoméne de motivation chez les sujets
(Dreimane, 2019)
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Table de 1O

69 éleves de deuxieme année
primaire

Deux modes de jeu de Papplication « Défi tables » (V)

Groupe | Groupe 2
Mode defi Mode duel
n=34 n=35

Niveau de maitrige de la table de (O

Score deg sujete du groupe |

Score deg sujete du groupe 2

Degré de contentement

Score deg sujete du groupe |

Score deg sujete du groupe 2

Degré d’excitation

Score deg sujete du groupe !

Score deg gujets du groupe 2
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Frolocole expérimerntal

Pogt-teat
Jeu « Deéfi

immédiat

- 4

A
N

Oogt-tegat
différé




hdluunent de meduwre :

’--

pré-fegf - E E = = = = = = = =" =" " " " " T N T T E W

Reggemblance entre les phases de rappel et les phases de test : caleuls classiques et caleuls 3 trous

W— (Latimier, 2019)

Pogt-test

mmediat 10X oo =30 10X .. = 90
= 10X2= .

/' \

10X ..........=40 VxU=.e 0X3= ...
Pogt-teat
| 10x8= . ... 10X oo = o) 4x10= ...
différé
Wxo= e 10X oo = %)
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| Indluiment de meduwre .
pr‘é-fegf ‘--------------------------------.
W- Analyse des émotions 3 ['aide de ['échelle SAM - Mannequin d’auto-évaluation
(Adalarasu et al., 2016)
Pogt-teat
immédiat
7 a e

/' \

Degré de contentement

De couriant 4 malheureux
@ P

Dost-teet ap e
iffere Degré d'excitation
2

il E xcité 4 calme
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EA,a,a&‘caam«De;{ztaélm » . duppo'dt de nagpel

L dN3nor
 SCORE: 00

LO .N 1N21VD

@ MODE DEFI

Sois le plus rapide

CALCULN O1

MODE DUEL

Combats ton adversaire

00: 34025 O

OO
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EA,a,a&‘caam«De;{ztaélm » . duppo'dt de nagpel

. SCORE : 1410
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@ MODE DEFI

Sois le plus rapide

CALCUL D4

MODE DUEL

Combats ton adversaire

. =
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, Aaplication « Déji tables » : suppo't de rappel

Planning expérimental dit « expansif » : aceroissement progressif de lintervalle de temps entre les rappels

Jeu « Defi
Tableg »

©

OSSO

(Latimier, 2019)
% 1234567891011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 25 24 |25 26 2728 29 30 31
Apprentissage | Posttests
de la table de | immédiats
Novembre Prétests 10 + i Ra ppe |
Rappel |rappel
Décembre Ra ppec [
Jamier Rappel | g
Février
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Résuttats - Inpact globat du disposity

Niveau de maitrise
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Entre e pré-test et le post-test immédiat Entre e pré-test et le post-test différé  Entre le post-test immédiat et le post-tegt différé
b = 0,9l p=0,252 p=0,25
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B Dsf

Orogresgion moyenne de excitation (’excité 4 calme)

b =0,064

= Duel

Orogreagion moyenne du contentement (De gouriant & malheureux)

b =0,664
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Concludion
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Rappels espacés traitement plus profond du contenu
d’apprentissage VS pédagogique traditionnelle (Gerbier
et Koeniq, 2015)

@

°| Facteurs contribuant a une gamification réussie pour les
\ o 0 o .
resultats d'apprentissage (Hommer et Sailer, 2020)

Complément de la gamification a |'apprentissage mais
non substitution (Landers, 2015)

Apport motivationnel du jeu par la diversification des
activites (Puren, 2004)
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