
Variables dans la 
m

ise en place du jeu 

O
rganisation pédagogique 

Validation du problèm
e 

proposé 
M

odalités de travail 

Tƌaǀail iŶdiǀidƵel 
Tƌaǀail de gƌŽƵƉe 

Ecƌiƚ 
O

ƌal Tiƌage cŽŵ
ŵ

ƵŶ à la claƐƐe 
Tiƌage iŶdiǀidƵel 

Peƌŵ
eƚ la difféƌenciaƟon  ͊ 

x Vaƌieƌ la ƚaille deƐ ŶŽŵ
bƌeƐ 

x U
ƟliƐeƌ deƐ déciŵ

aƵǆ ŽƵ deƐ eŶƟeƌƐ 
x PƌŽƉŽƐeƌ ƵŶ ͨ défi ͩ ƋƵi Ɛe ƐiƚƵe daŶƐ 

la ZPDΎ de l’élèǀe͘͘͘ 

Peƌŵ
eƚ de ƚƌaǀailleƌ Ƶn objecƟf ƉƌéciƐ ͊ 

x Eǆeŵ
Ɖle ͗  Cƌéeƌ ƵŶ ƉƌŽblèŵ

e de cŽŵ
ƉaƌaiƐŽŶ 
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Banque de problèm
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TƌiƐ de ƉƌŽblèŵ

eƐ  
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EchaŶgeƐ de ƉƌŽblèŵ
eƐ aƵ ƐeiŶ de la 

claƐƐe ŽƵ aǀec ƵŶe aƵƚƌe claƐƐe 
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CƌéaƟŽŶ d’ƵŶ fichieƌ de ƉƌŽblèŵ
eƐ de la 

claƐƐe͘͘͘ 

Tiƌage cŽŵ
ŵ

ƵŶ à la claƐƐe 
DéfiƐ difféƌeŶƚƐ 

Tiƌage difféƌeŶƚ ƉŽƵƌ chaƋƵe 
gƌŽƵƉe 

L·aspect lXdiqXe prend toXt son sens. 

�
 G

rande m
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Peƌŵ
eƚ de cŽŵ

ƉƌeŶdƌe ƋƵe le cŽŶƚeǆƚe Ŷe 
défiŶiƚ ƉaƐ la ƚǇƉŽlŽgie A parƟr d’Ƶne gƌille conƐƚƌƵiƚe aǀec leƐ 

élèǀeƐ lors de la prem
ière séance ͊͊͊ 

Att
ribution de points 
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ValidaƟŽŶ Ɖaƌ le ƉƌŽfeƐƐeƵƌ 
ValidaƟŽŶ Ɖaƌ leƐ ƉaiƌƐ 
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ƉƐ 
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SƵƉƉŽƌƚ iŶdiǀidƵel de ƌecheƌche ;aƌdŽiƐe͕ 
cahieƌ de ƌecheƌche…

Ϳ ƉŽƵƌ Ɖeƌŵ
eƩ

ƌe l’aƉͲ
ƉƌŽƉƌiaƟŽŶ de l’acƟǀiƚé Ɖaƌ chaƋƵe élèǀe  

 
Affi

chage cŽllecƟf fiŶal 

 
PƌiƐe de ŶŽƚeƐ Ɖaƌ leƐ élèǀeƐ ƉŽƵƌ ƐŽƵlageƌ leƵƌ ŵ

éŵ
Žiƌe de 

ƚƌaǀail ;aƌdŽiƐe…
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Le ƉƌŽblèŵ
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ƌaliƐaƟŽŶ Ɖaƌ leƐ élèǀeƐ ͬ Le ƉƌŽfeƐƐeƵƌ ƉƌeŶd ŶŽƚe 
;TBI͕ affi

che…
Ϳ. 
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ΎZDP ͗ ZŽŶe ƉƌŽǆiŵ
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