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LA CONSTRUCTION D’UN ESCAPE GAME COMME UN MOYEN
POUR DEVELOPPER LES COMPETENCES DES ENSEIGNANTS DE
PRIMAIRE SUR LA MODELISATION MATHEMATIQUE

Charlotte Bertin®

RESUME

La modélisation est décrite comme une « compétence » dans les programmes frangais et fait 1’objet de nombreuses
recherches. Pourtant sa compréhension et la conception d’activités permettant de la travailler est un sujet riche qui mérite
d’étre encore approfondi. La modélisation est principalement abordée a partir du secondaire car les éléves ont suffisamment
de connaissances en mathématiques pour mieux appréhender ce processus. A I’école primaire, on peut néanmoins proposer
des approches et commencer a sensibiliser les éléves méme si peu de pistes ont été explorées. L’enjeu de formation n’est
donc pas a minimiser pour les enseignants de primaire. La modélisation a pour objectif de répondre a un probléme issu du
«reel » a ’aide des mathématiques et pour amener cette situation, il est alors possible d’utiliser les escape games ou la
mission est justement de résoudre un certain nombre d’énigmes pour réussir. La conception d’escape games sur la
modélisation pourrait alors se révéler propice a former les enseignants a cette compétence en permettant une réflexion autour
du jeu.
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DU CONTEXTE...

La modélisation a été étudiée sous différents angles depuis plusieurs décennies, et son
enseignement est également devenu un sujet de préoccupation dans la recherche en didactique
des mathématiques. Le groupe international pour la modélisation et les applications
mathématiques (ICTMA) s’est notamment attelé a proposer différentes manicres de la définir,
mais aussi développe des pistes et discute des possibilités de formations des enseignants sur le
sujet et des maniéres de structurer son apprentissage chez les éleves. Une synthése autour de
I’activité, I’apprentissage et I’enseignement de la modélisation est présentée dans la these de
Yvain (2018). Elle montre la diversité mais aussi les points communs entre les approches,
permettant ainsi de conclure qu’il existe un lien étroit entre le choix du processus de
modélisation et les objectifs d’apprentissages visées (Yvain, 2018). Les définitions de la
modélisation reprennent généralement 1’idée de résoudre un probléme issu du monde « réel »
en utilisant le monde des mathématiques a I’aide d’un mod¢le mathématique.

Dans les recherches et également dans les classes, 1’enseignement de la modélisation est
prépondérant a partir du secondaire notamment grace au développement des connaissances
mathématiques qui permettent aux ¢éleves d’avoir plus d’outils a leur disposition pour
construire ou comprendre certains modéles. Pourtant, la modélisation est présente dans les
programmes dés 1’école primaire comme ’une des six compétences mathématiques majeures
a acquérir, mais sous une autre forme. Dans le bulletin officiel du cycle 3, la compétence «
modéliser » met I’accent sur quatre apprentissages :

-« Utiliser les mathématiques pour résoudre quelques problémes issus de situations de
la vie quotidienne

- Reconnaitre et distinguer des probléemes relevant de situations additives,
multiplicatives, de proportionnalité

- Reconnaitre des situations réelles pouvant étre modélisées par des relations
geométriques (alignement, parallélisme, perpendicularité, symétrie)
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- Utiliser des propriétés géométriques pour reconnaitre des objets. » (BO, p. 91)

Les textes officiels ne proposent pas une définition stable de la modélisation, la definissant
ainsi a la fois comme un processus et comme une étape au sein de la résolution de problémes
qui consiste a construire un modele mathématique (par exemple, La résolution de problémes
mathématiques au cours moyen, p.42-50) .

Les recherches sur I’approche de la modélisation a I’école primaire sont également
minimes alors que c’est pourtant le point de départ avant de proposer des problémes plus
complexes. La construction d’outils pour enseigner la modélisation au primaire semble
essentiel, tout comme une formation a destination des enseignants pour leurs permettre de
mieux appréhender cette compétence et de trouver des moyens pour 1’enseigner.

En paralléle, dans les années 2012-2013, un nouveau phénomene fait son apparition en
Europe : les escape games. lls sont créés initialement en 2007 au Japon et consistent a
résoudre des énigmes afin d'atteindre un objectif (le plus souvent, s'échapper d'une salle) en
un temps limité (Nicholson, 2015).

Ces jeux qui n'étaient au départ que des divertissements, vont s'introduire peu a peu au sein
du milieu scolaire. Dés 2015, I'entreprise Breakout EDU aux Etats-Unis, commercialise des
Kits permettant de construire des escape games destinés aux éleves de tout age.

Dans le méme temps, des formations se mettent en place dans des institutions référentes
(Canopé, Eduscol, HEP FR...) sur cette nouvelle pratique.

Du point de vue de la recherche, une dizaine de publications étudient l'usage des escape
games dans I'éducation (LaSSakova, 2019 ; Clarke, et al., 2017 ; Wiemker, Elumir & Clare,
2015 ; Nicholson, 2016 et 2018, Fenaert, Nadam & Petit, 2019) ou se concentrent sur des
aspects précis : le débriefing apres une séance de jeu (Sanchez & Plumettaz-Sieber, 2018) ou
la présentation d'un modeéle permettant de structurer les énigmes (Guigon & Vermeulen,
2018).

Les études soulignent I'engagement et I'engouement des participants pour ce dispositif mais
s'interrogent peu sur ses apports didactiques. L'ensemble des escape games ressemblent a une
série d'exercices avec un scénario plus ou moins intégré, alors qu’ils pourraient représenter
une situation plus riche au niveau des apprentissages. Il serait possible d’imaginer une
intégration plus forte du scénario, qui ne serait plus uniqguement un prétexte mais bien un
élément pour vérifier I’adéquation d’une solution dans un contexte particulier par exemple.
Certains éléments de la mécanique du jeu, comme le tri des données, pourrait également étre
mis plus en avant et repris dans une phase de mise en commun a la suite de I’escape game
pour comprendre les choix qui ont justifié 1’utilisation de certaines informations plutot que
d’autres...

VERS UNE PROBLEMATIQUE

La modélisation mathématique représente un enjeu de formation pour les enseignants de
primaire & la fois pour comprendre ce qui releve de la modélisation et les maniéres de
I’enseigner a 1’école primaire. Ces derniéres années, les escape games ont suscité un intérét
fort dans la communauté éducative. L’idée de proposer une formation qui consisterait a créer
un escape game ayant pour objectif de mobiliser la modélisation est alors apparue méme si
plusieurs questions se posent : en quoi la construction d’escape games augmenterait les
compétences des enseignants en modélisation mathématique ? La création d’escape game est-
elle adaptée en tant que dispositif de formation ?

Les escape games sont des jeux particuliers ou le concepteur doit élaborer une analyse a
priori fine et précise car le « maitre du jeu », qui sera 1’enseignant dans ce contexte, a des
interventions trés limitées. La notion de « milieu » (Brousseau, 1998) est centrale a étudier
afin de produire un milieu suffisamment riche pour les éléves, qui n’est pas seulement
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motivant mais qui doit aussi étre inspirant et permettre de donner des pistes et de rétroagir de
maniere adéquate pour avancer dans le jeu de maniere autonome tout en étant un levier pour
I’apprentissage. Des concepts didactiques seront alors « naturellement » présents et ameneront
des questionnements quant au bon déroulement du jeu. Les objectifs ne devront pas étre
perdus de vue et chaque situation sera étudiée en conséquence.

Cette formation ne serait pas une formation classique ou le formateur communique le
savoir mais bien une intégration du chercheur dans I’équipe enseignante pour cocréer
ensemble un jeu cohérent et pertinent du point de vue des apprentissages. L’enjeu est donc
double : former mais aussi créer une ressource a destination des éleves. Le chercheur prend
alors plusieurs postures pour accompagner les enseignants tout en se mettant soi-méme dans
la posture d’apprenant. La formation reprend en partic les éléments d’une recherche
collaborative (Desgagné, 1997) ou trois étapes se distinguent : la cosituation (construction de
I'objet de recherche), la coopération (les savoirs sont en jeu) et la coproduction (connaissance
pour la recherche et la formation). Elle est également associée a une ingénierie didactique
coopérative (Joffredo, et al., 2018) tout en reprenant la méthodologie de Design Based
Research (Anderson & Shattuck, 2012) pour construire un artefact.

L’étude de 1I’évolution des compétences des enseignants en modélisation mathématique est
la question principale associée a ce projet de these et le cadre des Mathematical Knowledge
for Teaching (Ball, Thames & Phelps, 2008) est un outil intéressant pour connaitre 1’ensemble
des éléments liés a la modélisation du point de vue des enseignants. De plus, la conception
d’un escape game pouvant étre considéré comme une genése documentaire collective
(Gueudet & Trouche, 2010), une méthodologie inspirée de I’investigation réflexive, appuyée
par un journal de bord, pourra contribuer a étudier cette évolution en dehors des séances
dédiées a la formation.
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